ПОИСКИ УТЕРЯННОГО САУНДТРЕКА 



ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ! 



Есть у меня такое хобби — выискивать 
для игр альтернативный музыкальный 
фон. Странный я в этом смысле человек 
— еще ни одна игра не понравилась мне 
своей дорожкой. Почему-то каждый раз. 
когда я слышу музыку в игре, у меня воз- 
никает желание тут же ее отключить, по- 
скольку не вяжется она ни с сюжетом, ни 
с геймплеем на переднем плане. Не было 
еще ни одной игры, где бы гармонично 
сливались сюжет, графика, геймплей и 
звуковое оформление. Это, впрочем, мое 
чисто субъективное мнение, но все же... 

Первой игрой, которая действительно на- 
долго затянула меня, был 0_иаке 2. Но вот 
ее саундтрек я воспринял всерьез только 
после прослушивания отдельно от игры. Тре- 
ки Трента Резнора были хороши, но только 
тогда, когда в кадре не маячил рейлган. 
Поэтому, чтобы ощущения от процесса были 
полными, я стал подыскивать такую музы- 
ку, которая бы послужила хорошим фоном 
для отстрела строггов. Как ни странно, но 
для этого подошел альбом "Это все" груп- 
пы ООТ.хотя музыка питерских музыкантов 
нетактяжела.какориги нал ьный саундтрек. 
Браво, Ю.Шевчук! 

Позднее в мою жизнь вошли "Вангеры" 
(К-0 1_АВ отдельное спасибо), их саундтрек 
занял почетное место среди других аудио- 
кассет на полке. Но, увы, процесс игры 
опять же не гармонизировал с музыкой. 
Поиски альтернативы привели к компакт- 
диску Заіпг Ргеих. Фортепиано плюс не- 
много электронной музыки — и погруже- 
ние стало необратимым: интерактивная 
нирвана! Жаль, что до сих пор не могу эту 
игру пройти, а то был бы полный оргазм. 

Затем был ЗІагСгап;. К сожалению, я так 
и не смог услышать оригинальной музы- 
ки. А что я мог поделать? В родном Севе- 
родвинске нет ни одного зарубежного 
лицензионного диска — сплошная пират- 
чина. Поэтому пришлось озвучивать 
"Звездное ремесло" самому: как хорошо, 
что в 1756 году родился такой компози- 
тор, как В.А.Моцарт. На переднем плане 
толпа зергов, прорывающих оборону 
протоссов, а на заднем Вольфганг Ама- 
деевич! И то. и то другое, легко догадать- 
ся, непревзойденная классика. 

Потом Нитал Неай ЗТисІіоз преподнес- 
ли миру Рипе. Музыка в игре по сравне- 
нию с неистовым геймплеем была просто 
никакой. — но тут на помощь пришли бра- 
вые немецкие парни из Ратт$т.еіп: тяже- 
лая грубая музыка в сочетании с немец- 
ким языком пришлась игре в пору. 
"Зоппе', 'и'пкз 234', 'Ісп ѴѴІІГ и другие тре- 
ки идеально соответствовали духу игры, 
тому (почти) бездумному "рубилову", ко- 
торым отличалась "Руна". На экране Раг 
нар врубается в толпу гоблинов, а на зад- 
нем плане немцы орут 'Ііпкз 234'... 



Но самым большим шоком для меня ста- 
ла игра РіаЫо 2. Черт, ну почему пираты 
первым делом купируют видеоролики и 
музыку — ведь именно эти две вещи по- 
лучаются у ВІіглаго 1 лучше всего! В един- 
ственном клубе, где я смог найти более 
или менее нормальную версию игры, му- 
зыка была ускорена раза в два — разве 
можно слушать это издевательство? Но 
каково было мое удивление, когда я слу- 
чайно (ну, не совсем случайно) сел за игру 
с аудиокассетой "Король и Шут" в плейе- 
ре! Никогда бы не подумал, что могут быть 
такие совпадения. Сказочно-мистический 
стиль "КиШ" полностью совпал с духом 
ОіаЫо. И там. и здесь сплошные трупы; и 
там. и здесь демоны, гоблины и прочая не- 
жить, предательство и волшебство. Но 
когда я, попав в Тристрам, увидел тр ли 
сошедшего с ума, то ли "озомбевшего" 
кузнеца Гризвольда, и картина эта сопро- 
вождалась песней "Паника в селе", то 
сполз под стол от смеха: "Паника в селе 
— дед взбесился./ Вилами колет всех, 
кого видит./ Шум, гам, лают собаки, бе- 
гаютлюди,/ Бабы визжат..." Непередава- 
емые ощущения!.. 

Были в свое время и ІІпгеаІ под Кііаго, 
и НаІМ-Іге вместе с Жаном-Мишелем 
Жарром. и ІІпгеаІ Тоигпатепт. под музы- 
ку Затгі Оио (особенно мне нравится трек 
'ЭатЬ-АсІаеіо'), и многое другое. 

Послесловие. Недавно закончил про- 
хождение АІІепзѴегзиз Ргейаіог 2. Музы- 
ка — бесцветная! Ищу замену, пока ни- 
чего стоящего, но я не отчаиваюсь... 

С уважением. 

Алексей Дубинин 
(о'иЬішп@5еѵегоа'ѵіп5к.ги). 



Антон Тгсмп" Уткин (тго«п@ёате-ехе.ш): 

Алексей, вы не одиноки в своих "поис- 
ках утерянного саундтрека", — увы и ах, 
подход к музыке у большинства разра- 
ботчиков оставляет желать самого наи- 
лучшего (в отличие от Голливуда, где та- 
кие люди, как Алан Сильвестри, Джон 
Уильяме или Джерри Голдсмит, зачастую 
задают первый и основной тон всей ат- 
мосфере фильма), и резонное желание 
"сменить пластинку" возникает у любого 
человека, могущего отличить кошерную 
музыку от некошерной. 

Музыку ко второму Счіаке писали вов- 
се не ІЧІпе Іпсп Маііз (ГШ), а Зопіс 
Маулет. заглавную тему сделал РоЬ 
2отоіе. Что касается ММ, то их перкусси- 
онист и ремиксер (Зтазгііпй Ритркіпз. 
Магііуп Мапзоп) Крис Вренна (в сентяб- 
ре, кслову, покину в шийт-ЛМ ради сольной 
карьеры под псевдонимом Т\ѵеакег) оз- 
вучивал и осмысливал музыку к 
Атеп'сап'з МсОее'з Аіісе. 

Собственно же под С-иаке советую поста- 
вить не конъюнктурного Шевчука ("русский 



рок не умер, он просто так пахнет"), а ин- 
теллектуальных Тедиііаіаш — например, 
их второй альбом "Вирус" ("Фили", 1996; 
трЗ-версия пластинки лежит в свобод- 
ном доступе на сайте группы). 

"Вангеров" как "левую резьбу" награж- 
дать банальнейшим Заіпі Ргеих (пе\ѵа§е 

— давить!) вроде как небонтонно, к ним 
в качестве приправы подойдут целлуло- 
идно-абразивные мистеры Вооіп и Вгоѵѵп 
(Аиіесгіге) — например, ихехт.епа'ед ріау 
'Сісгііізиіге' (ѴѴагр, 1997) или альбом 
'Спіаз!(с5ІІсіе' (\Ѵагр, 1997) — косоуголь 
но-многослойная музыка для косоуголі 
но-многослойной игры. 

Рагпгпзіеіп — это здорово, но еще в< 
селеесеча в Рцпе под бодрые звуки вто 
рого диска Сургезз НІІІ 'ЗкиІІ & Вопез' 
(Вопез оіійс, Риггпоизе/Соіитоіа 2000): 
рэповые начиты и миксы Ш Ми^ёз смач- 
но разукрашены цельнометаллическими 
ребятами из Реаг Растюгу (вспоминаем 
саундтрек к игре Меззіагі от ЗЫпу). Ра^е 
Аёаіпзт тііе Маспіпе и Ооѵѵпзет и звучат 
без компромиссов, оставляя пионеров 
вроде Утр Віікіт. далеко позади. 

"Паника в селе"? Ну как можно пус- 
кать мещан в "Диабло-2"?! Голубая ка- 
надская кровь Соа'зрееа' Ѵои ВІаск 
Етрегог! (и/или музыка сайд-проекта 
одного из участников 6ѴВЕ! — РІу Рап 
Ат) — это интеллигентно, очарователь- 
но, медитативно, завораживающе; ме- 
диевальная атмосфера из полунамеков 
и элитного звука, без банальных тек- 
стов "группы про Толкиена". 

ІіпгеаІ (а чем интерактивный (!) ориги- 
нал от Зігауііегіі не люб. кстати?) — толь- 
ко под Теізи Іпоие 'АтЬіапт. Осаки' (РАХ, 
1994, тираж всего 1000 копий, но поз- 
же были геізэие на других лейблах): а как 
насчет ипгеаі Тоигпатепі же под серию 
коллаборационных проектов все того же 
Иноуи и Пита Намлука(Реіег Магпіоокала' 
Тѳт.811 Іпоие: 2350 ВгоаоѴау. первые два 
альбома этой серии выходили на РАХ)? 

В этом году одними из лучших саундтре- 
ков (по версии .ЕХЕ) стали дорожки к 
Іпсіерепйепсе ^аг 2 (РаПісІе Зузтетз) и 
5.ѴѴ.І.М.Е. (Зіогтгеёіоп). Згу музыку (Крис 
Манн и Мззтеі соответственно) не хочется 
выключать принципиально, но если все 
же понадобится разнообразить процесс 

— то для \Ѵі2 есть целая серия ОІоЬаІ 
Сотгпипісаііопз (эти сборники эмбиента 
выходили в основном на Оесіісат.еа' и 
Еѵоіігйоп; рекомендовано к прослушива- 
нию собственно автором дорожки к ІѴѴ2), 
а МазіеІ можно (ненадолго!) поменять на 
построкеров Мо^ѵѵаі — к примеру, поста- 
вить их лиричный 'Соте Оп РІе Уоип^' 
(Матайог, 1999). 

Игра года — Мах Раупе — хоррша и со 
своей музыкой, но коли надоест — мож- 
но взять шероховатых Сезсот (сайд-про- 
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ект Аиіесгіге и Ко.), скажем, 'Кеу №11' 
(5КАМ, 1996), ТИІЗ" (ЗКАМ, 1998), или 
живых классиков Еіпзіііггепае МеиЬаіЛеп 
(имі/ІпІегБсоре, 1996; есть и альбом ре- 



миксов). Сезсот и ЕЫ — металлическое 
послевкусие к блюду от Кетеау, мягкая 
паранойя — во внутриигровое простран- 
ство; заставка к Мах Раупе под первую до- 



рожку с Епсіе Меи — много эмоциональ- 
ней оригинала, бесподобно. 
Резюме: больше музыки, разумной и 



РАЗГОВОР ПО ПУНКТАМ 



ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ! 



Хотелось бы высказать несколько мыс- 
лей по поводу рецензии на ЗІІепІ Нипіег 
II (#Г02, стр.68). Ну, по пунктам. Начнем 
с эпиграфа о фотографиях на перебор- 
ках. Оно понятно, что американцы себя 
покрасивее выставить хотят, но вот фо- 
тография полуобнаженной девицы на не- 
мецкой лодке — тоже не большая нео- 
жиданность. В мемуарах немецких под- 
водников такой момент упоминается. 

Насчет управления пуском торпед. Во 
обще-то на немецких лодках устанавли 
вался ПУС {прибор управления стрелі 
бой), данные с которого передавались на 
торпедный вычислитель. После которого 
уже и устанавливались гироскопические 
углы на торпедах. Так что про "цейсовс- 
кий бинокль на репитере гироскопичес- 
кого компаса" немного непонятно. 

Перископ. Вы знаете, на немецких лод- 
ках даже одной серии устанавливались 
различные модели перископов, несколь- 
ко отличавшиеся функциональностью, 
так что всё моделировать... А боевой м 
астрономический перископы по разме- 
рам не сильно отличались- Если есть ин- 
терес — могу прислать схему. 

Вы упоминаете торпеды, которые после 
несрабатывания взрывателя начинают хо- 
дить кругами. Вы просто путаете совершен- 
но разные типы торпед. Окончательно про- 
блемы с магнитными и ударными взрыва- 
телями на торпедах 07 а (Т1) и 07е (Т2) были 
решены к декабрю 42 года. Об этом хоро- 
шо написано у Деница в "Немецких подвод- 
ных лодках во Второй мировой войне". А 
торпеды Т4 и Т5, которые имели акустичес- 
кое наведение и действительно описыва- 
ли циркуляцию при промахе, поступили на 
вооружение только в марте и августе 43-го 
соответственно. Кстати, при пуске таких тор- 
пед лодки, как правило, погружались на 60 
метров для того, что самим не попасть под 
них же. Торпеды же Т1 и Т2 не циркулиро- 
вали, а взрывались при выработке дально- 
сти хода. Пик торпедного кризиса пришел- 
ся на норвежскую операцию. 

Про АІ тоже не согласен. В первой же 
миссии после торпедирования одного 
из эсминцев пара других предприня- 
ла активный поисклодки, а потом один 
из них начал спасательную операцию. 
Возможно, я так понял его действия, 
когда он подошел к горящему кораб- 
лю и долго оставался борт о борте ним. 
При атаке на конвой транспорты до- 
вольно активно меняют курсы и скоро- 
сти. Что под действия против лодки 
все-таки попадает. 



Опознавание судов. Задача действи- 
тельно не самая простая. Но вот в игре 
есть момент, когда топишь заранее из- 
вестное нейтральное судно, то потом его 
тоннаж вычитается из тоннажа потоплен- 
ного противника. Что. конечно, в корне 
неверно. Немцы на подобные вещи ред- 
ко обращали внимание. 

Кстати, перехват эсминцев в начале 
войны с Польшей действительно имел 
место, его производила 11-19. серии ІІВ. 
но атаковать не стала. 

И напоследок о результативное™ Эриха 
Топпа. Он потопил 36 судов ві 
ем 198617 тонн и повр 
ля (32317 тонн). И рщмііаі его третий з 
общем списке после Кре шкра и Лота. 

С уважением, 
Роман Удахин (гая»6п»вЫоим 



По поводу 'фотографий на перебор- 
ках*. Не стоит все понимать столь бук- 
вально. В эпиграфе просто обыгрыва- 
лись наши стереотипы относительно 
немцев и американцев. А в постере с по- 
луобнаженной девицей не вижу ничего 
криминального — к тому же офицерам 
приятнее смотреть на нее. чем на семью 
капитана (у которого отдельной каюты 
не было, жил он с офицерами вместе). 

О перископах. За предложение прислать 
схему — спасибо. То, что в ЭІепт. НигПег II не 
моделировались различные перископы, не 
является недостатком игры, во всяком слу- 
чаен ни о чем таком не писал, да и на итого- 
вую оценку это никак не повлияло. 

О ходивших кругами торпедах Знаете, я 
ведь не о том говорил. Был такой тип не- 
поладки, когда торпеда шла кругом СРА- 
ЗУ после выстрела. Иногда подлодка не 
успевала среагировать на это, а вот взры- 
ватель-то как раз срабатывал... И такие 
номера выкидывали те самые Т1 и Т2. 

Про АІ. Такое впечатление, что мы гово- 
рим о разных играх... А может, вам везло 
и в вашем случае срабатывали те тригге- 
ры, которые на меня никакого внимания 
не обращали? Насчет первой миссии ни- 
чего сказать не могу — выпустив три тор- 
педы веером, я сразу покинул поле боя — 
меня не радовала перспектива остаться 
безоружным перед двумя {или, если не 
повезет, тремя) эсминцами противника, 
ведь к моменту перезарядки торпедных 
аппаратов эсминцы уже уйдут из зоны до- 
сягаемости. 

Зато я хорошо помню эпизоды из пос- 
ледующих миссий. Так, когда я торпедиро- 



виил^Бсяине всех парах 



вал авианосец, один из эсминцев решил- 
таки меня поискать. Второй, правда, от- 
влекаться не стал. А вот в другом случае, 
когда я торпедировал (и утопил) три гру- 
зовых судна из четырех, эсминец, сопро- 
вождавший их. даже не почесался. А я 
ведь вертелся вокруг (и внутри) этого кон- 
воя очень долго. Или такой эпизод: уви- 
дев, что три "грузовика" идут без сопро- 
вождения военных, всплыл совсем рядом 
с ними и стал расстреливать их из пушки. 
Для того чтобы из пушки потопить ко- 
рабль, надо ДОЛГО по нему стрелять. Но 
ми один из них даже не изменил скорость 
или курс! Знаете, этот эпизод подейство- 
вал на меня очень угнетающе... 

Есть еще и любимый всеми тип взаи- 
модействия с вражеским АІ под назва- 
нием 'коррида". Не секрет, что заметив- 
ший подлодку эсминец несется к ней на 
Итак, показываемся эсмин- 
цу, подходим вплотную к берегу, останав- 
ливаемся. Эсминец несется на нас. В пос- 
ледний момент делаем рывок и уходим а 
сторону. Вуаля. эсминец вылетает на 
сушу, бык побежден, овации тореадору. 
Мрак. 

Об опознавании судов. Признаюсь, 
меня сильно удивила последняя фраза 
("Немцы на подобные вещи редко обра- 
щали внимание")... Пора бы уже перестать 
думать о немецких подводниках как о ма- 
ньяках, топящих все, что держится на воде. 
Вам должно быть известно, что в начале 
войны немцы чаще всего соблюдали при- 
зовое право, согласно которому, прежде 
чем утопить вражеское грузовое судно, 
они обязаны были с целью предотвраще- 
ния человеческих жертв дождаться, пока 
команда судна противника пересядет в 
шлюпки, убедиться, что у них имеется дос- 
таточный запас воды и пищи, равно как и 
необходимые навигационные приборы, и 
только после этого торпедировать судно. 
В том, что со временем призовое право 
фактически перестало действовать, рав- 
но виноваты обе стороны. 

И, наконец, о результативности Эриха 
Топпа. Знаете, неплохо было бы привес- 
ти источник, из которого взяты ваши дан- 
ные. Я, в свою очередь, так и сделаю. Итак, 
уже цитировавшийся мною КБлэйр, "Под- 
водная война Гитлера", том четвертый, 
страница 640: 1) Отто Кречмер — 238327 
тонн; 2) Вольфганг Лют — 229000; 3) Гюн- 
тер Прин — 211393; 4) Виктор Шюце — 
187279; 5) Эрих Топп — 185434. 

Кстати, эти цифры тонна в тонну совпа- 
дают стеми, что приведены в самой игре 
ЗіІепІНипІегІІ. 
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Боец Михаил "Былнеправ" Судаков 



Провинившийся доставлен 
диппочтой в Новую Зеландию, где и 
расквартирован в норе 



дистопированный журналист 
чувствует себя удовлетворительно, 
обучает эльфийских дев 



ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ 



Поиски утерянного саундтрека 
Разговор по пунктам 



АНДРЕИ ОМ 

Оапсе, сіапсе. сіапсе... 
АЛГЕБРА 

Один час с «Максом* 
ЕІаБіо Мапіа 
Золотой ребенок 
«Златогорье-2» 
ГЛАВНЫЕ ИГРЫ 
Январь: 

Медаль за взятие цитадели 



КОНКУРС, СНОВА КОНКУРС 



І АКРОБАТИКА 
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Редакция Сате.ЕХЕ объявляет 
очередной конкурс на САМОЕ 
АРТИСТИЧНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ 
любого из доступных в впагѳжаге- 
версии уровней этой игры. 

СТР. 9 



МАША АРИМАНОВА 

Второй шанс 
АШОТАХВЕРДЯН 
Заклание священной ко 
ОЛЕГ МИХАЙЛОВИЧ 
ХАЖИНСКИЙ 
Текут игры 
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СТР.20 
Эю паяется излишним — 

и бы то ни было 
8.ЕХЕ- 
х мы делаем это в 
шестом раз подряд, и только 
•мгаіелк, сляиде летаргическим 
сном, могли не заметить, что есть у 
нас такая традиция каждый год, в 



мартовском 



ТЕМА НОМЕРА 



Искренне ваши, 
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ДИЗАЙН ГОДА 
САУНДТРЕК ГОДА 
ЗВУК ГОДА 
СЦЕНАРИЙ ГОДА 
ЛЕВАЯ РЕЗЬБА ГОДА 
ЭКШЕН ГОДА 
СТРАТЕГИЯ ГОДА 
РПГ ГОДА 
СИМУЛЯТОРГОДА 
КВЕСТ ГОДА 
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ГОДА 

РАЗРАБОТЧИК ГОДА 

ИЗДАТЕЛЬ ГОДА 

ДЕБЮТ ГОДА 

ЖЕЛЕЗКА ГОДА 

ТИШЕ! ТИШЕ. ОН ГОВОРИТ! 

Айеграгіу 

Вдохновение 

Искусство компромисса 

Дорастут ли 14-летние 

"Жигули" до "Феррари"? 



ИГРА ГОДА 



Простой план 
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СЕНШ5 




КОНКУРС 

Каждый имеет 
право на своего Сэма! 





СТР.113 

КАЖДЫЙ 
ИМЕЕТ ПРАВО НА 
СВОЕГО СЭМА! 

наставление последнее, или 
Компании "Бюрократ"'. "1С и 
журнал Сяте.ЕХЕ подводят 
итоги конкурса на лучшую 
карту для игры Вег'юиз $ат: 
Тле ГІГ5С ЕлсоипКг , 
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ВЫБРАННЫЕ МЕСТА 




Сумма сделки (3,2 млн. северо- 
американских долларов, что 
сопоставимо с годовым обо- 
ротом пары киосков с шаур- 
мой у метро) смехотворна, особенно 
если верить упорным слухам, соглас- 
но которым разработка РеЬигп го 
СазІІе М/оІтеп5т.еіп (КЮѴѴ) обошлась 
паблишеру в 9 млн. очень условных е. 
Буквально через неделю после акта 
собственной покупки Аст.іѵі5іоп объя- 
вила о начале работ над портами РКЛѴ 
для Р52 и ХЬох — вложения, понима- 
етели, в цивилизованных странах при- 
нято отрабатывать. 

В последней "горячей десятке" иг- 
ропродаж МРЭ Іпт_еІІест_(\ѵѵѵ\ѵ.пра , .сот) 
содержится четыре позиции с префик- 
сом Тпе Зігпз": собственно материн- 
ская игра и три аддона — Нот. Раіе. 
Уѵіп' І_аг§е и Ноизе Раггу. Избегая зна- 
чительно более сильных выражений, 
я назвал бы эту картину пугающей, — 
при этом вам следует отдавать себе от- 
чет в том. что в феврале к ним, несом- 
ненно, прибавится ЗІсІ Меіег'з ЗігпСіоІТ, 
а в марте — Тпе Зітз Ѵасаііоп, четвер- 
тый официальный аддон к ужасному 
сериалу, намедни официально анонси- 
рован ный Еіесігопіс Агій 
(ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот). Ѵасаііоп уже дос- 
тупна к предварительному зака- 
зу в сети магазинов ЕІесігопіс 
Воит^ие (ѵѵѵлѵ.еоѵѵогісі.сот) и бу- 
дет повествовать, как явствует 
из названия, о семейных играх 
в пляжный волейбол и тому по- 
добном, как это называет ЕА, 
"епсііезз Тип". Упомянем о том, 
что в списке ТеаШгез игры есть 
заманчивая строчка "Кіан аге 
реоріе ЮоГ, передадим 
РейЕх'ом казуалу Карлу кило- 
грамм отборного мыла и покля- 
немся ни слова больше не гово- 
рить о Ѵасаііоп на этих страни- 



РАИСЕ, РАИСЕ, 
РАИСЕ... 

Кто придумал Джа(р) Джа(р) Бинкса? 

Минувшим январем сделала себе подарок Ас+іѵІ5Іоп 
(\л/ѵѵѵѵ4.астіѵІ5Іоп.сот), съев без майонеза оставшиеся 
60% акций студии Сгау Маітег (еще сорока процентами 
АстіѵІ5Іоп владеет со дня создания студии). 



цах вплоть до ее релиза (да и тогда, в 
общем, скорее всего, промолчим). 

Кстати сказать, поисковая система 
Еіесігопіс Вои^ие содержит еще как 
минимум один сюрприз, обещая в ок- 
тябре-2002 начать отгрузку безымянно- 
го пока ехрапзіоп раек 'а к Елпріге ЕаПп. 
безжалостно декапитированной а 
мной в двенадцатом номере пр. г. 

ДЖОН ПРОТИВ ДЖОНА 
А вот соль с перцем сегодняшнего 
выпуска нашей ресторанной хроники: 
публичная хула Джона Кармака иоИп 
СагтпэсК) в адрес собственного без 
пяти минут молочного брата Джона 
же Ромеро (.Іопп Рогпего), который, 
напомню, пару лет назад публично 
грозился сделать нас всех піз ЬКспез. 

Ітгак, в январе Кармак разразился на 
форуме популярного сайта с говоря- 
щим многое многим названием 
ЗіазМот. (\ѵѵт5Іа5Гіс1оіогё) сообщени- 
ем следующего содержания: "Іоп Зіогт 
развалилась по причине несобранно- 
сти, расфкокусированности топ-менед- 
жмента. В компании были несомненно 
талантливые люди (многие из них сей- 
час работаютунас в Щ, но игры неде- 




Здесь и далее — ЕагІН & ВеуопсІ. Интереі 
онов подростков мечтают сдепатв головокружительную 
еру на рисовании под линейку безумных космических к< 
лей, самим фантом своего существования попирающих в 



лактя без участия сильного руководи- 
"О консолидировать уси- 
:-:^сЛс*очить их в нужном на- 
правлении. Главной ошибкой Ромеро 
былаего известная позиция, что, дес- 
кать, "для создания приличной игры 
-ос"3"--: ~2сс т о отличной команды 
просто хорошего дизайна". 
•==:=*; ѣв: =се это составляет ровно 
..:-г'.= . ■' далее: "Ставить на 
"тігіт '.'т: - :. - эез"ивность — лучшая 
..." = - ъ -=--=ез. Логика у таких людей 
следующая: лучшие идеи всегда явля- 
ются результатом вдохновения, а вдох- 
новение нельзя подстегнуть или выз- 
вать искусственно, поэтому отстаньте 
от нас со своими сроками выхода и 
прочей мирской суетой. Ничего подоб- 
ного. Вдохновение — прямое след- 
ствие собранности и целеустремлен- 
ности". Кармак — один из тех людей, 
чьим высказываниям подобного ха- 
рактера вам придется поверить. 

Своеобразный ответ Ромеро своему 
язвительному тезке был полон свире- 
пого концептуализма: в конце января 
на онлайновом аукционе еВау 
(ѵѵ\ѵѵѵ.еЬау.сот) появился любопыт- 
нейший лот — желтая Реггагі 
Те5т.агобза, последние десять лет 
бывшая в собственности наше- 
го неистового латиноамерикан- 
ца. В момент, когда я пишу эти 
строки, автомобиль готовится 
обогатить своего бывшего хозя- 
ина на $68.100 — сумму, кото- 
рая может сравниться с выруч- 
кой Еійоз Іпт.егаст.іѵе от продаж 
Оаікаіапа. К сожалению, произ- 
водственный цикл нашего изда- 
ния никак не позволит вам при- 
нять участие в торгах, но на ито- 
говую сумму сделки можно по- 
любоваться, введя в поисковой 
строке еВау слова "Тпе тоат: 
іпсгесІіЫеТе5т:аго55а еѵег!". 
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Тоже ведь своего рода 
монумент. 

Чтобы закончить со светс- 
кой хроникой: на ВІие'з Ыеѵѵз 
(ѵѵѵѵѵ/.Ыиезпе^з.сот) опубли- 
кован очередной .ріап-файл 
от Клиффа Блежински (СІігг 
ВІеггііпзку). В файле — 15 
слов: "МесіаІ от Нопог: АІІіео! 
Аззаиіг. ВеБт. зіпёіе ріауег РР5 
зіпсе НаІМіте. Оп апу 
рІаІГѳгпГ. Согласимся же с 
Клиффи, который разбирает- 
ся в РРЗлишь немногим хуже, 
чем в сканировании живых 
кошек (а в этом он бесспор- 
ный чемпион мира, см. ѵѵѵѵѵѵ.сат,- 

ЗСЭП.СОГЛ). 

ЧЕЛОВЕК, ПРИДУМАВШИЙ ДЖ ДЖ. Б. 

ѴѴезіѵѵооа! (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵезглѵоосі.сот) об- 
ъявила о найме для работы над Еагтті 
& Веуопсі голливудского дизайн- 
умельца, ранее тайваньскоподданно- 
го Дага Чанга (Оои§ Спіапё), челове- 
ка-гору, занимающего по совмести- 
тельству скромный пост креативного 
директора небезызвестной студии 
Іпсіизтлаі и'§пт.& Ма§іс (ѵлѵ\ѵ.іІт.согл). 
Для МезТлѵооо' Чанг обязуется изобра- 
жать модели космических кораблей 
повышенной навороченности и кон- 
сультировать разработчиков по воп- 
росам. Имеет право — в резюме ин- 
дустриально-светового волшебника 
есть и такие пункты, как "арт-директор 
по спецэффектам Тегтіпаіог 2 и ТРіе 
Мазк", "обладатель "Оскара" за спе- 
цэффекты Роітѳзт. Ситр (помните пе- 
рышко в самом начале?.. Его работа. 
— А.О.)" и "сіігесіог от сопсері йезіцп" 
эпизодов I, II и III фильма "Звездные 
войны". То есть, содной стороны — по- 
хожие на страдающих рахитом цирко- 
вых пони дроиды Торговой федерации, 
но с другой — роскошный 5і№ ІптИтгаіог 
Да рта Мола. По поводу "Эпизода II" мы 
можем только строить догадки, но, как 
я отмечал в позапрошлых "Местах", 
судя по концепт-арту 1ед\ 
Зіагіібпіег, креативный гений 
Чанга сорвался совсем уж в не- 
управляем ый штопор. 
ѴѴезілѵоосІ наверняка понравит- 
ся. Опробовать плоды чанговой 
фантазии в деле нам доведет- 
ся уже к концу сего г., если по- 
вар не врет. 

Тем временем 1_исазАгт.з 
(ѵм\ѵ.ІисазагІ5.сот), отдав в 
чужие руки своего главного 
заводчика жестяных дрои- 
дов, концентрируется на дру- 
гой игромарке: Визіпезз ѴѴіге 
сообщает, что компания под- 
рядила студию Тпе СоІІесііѵѳ, 




(ѵѵи/\ѵ.соІІес*іѵезт.иа , іоз.сот) на 
производство очередной игры про 
Индиану Джонса для всех платформ, 
не исключая ПК. Ключевыми слова- 
ми в скупом пресс- релизном описа- 
нии безымянного пока проекта яв- 
ляются "тііпііпй асііоп" и 
"спаІіеп§іп§ ригііе еіетепт.5". Все 
это не должно вас удивлять — Тпе 
СоІІестлѵе (хочется назвать предпри- 
ятие словом "Кооператив") к насто- 
ящему моменту замечен исключи- 
тельно в выделке совершенно неза- 
метной игры Зіаг Тгек: Эеер Зрасе 
Мпе — Тпе РаІІеп, в которой два вы- 
шеупомянутых элемента играбель- 
ности были перемешаны в самой 
что ни на есть рвотной пропорции. 
Чтобы окончательно сориентиро- 
вать вас в направлении, по которо- 
му к нашим мониторам движется по- 
пулярный археолог с повадками 
Хана Соло, скажем одно: параллель- 
но Тпе СоІІесІІѵе возводит игровер- 
сию подростковой мелодрамы ВигТу 
т.пе Ѵатріге ЗІауег для ХЬох. 

ДЕТАЛИ 

Подлинно ужасные вести сообщает 
Тпе Ога п^е Соипігу Веёізт.ег (ѵѵѵѵѵѵ.ос- 
ге§ізт.ег.сот): родной отец торговой 
марки РаІІоиг. Брайан Фарго {Вгіап 
Раг^о) покидает пост СЕО (ближай- 




НѴАСаІасІуігг 
щим разводит 



привыкли относиться к истреби- 
эукамн", с крайним подозрением. 



шим по смыслу русским терми- 
ном будет "исполнительный 
директор") Іпіегріау, основан- 
ной им же в 1984 году. Реше- 
ние, по словам Фарго, зрело не 
один месяц и возникло, в част- 
ности, из-за того, что его "взгля- 
ды на будущее компании во 
многом расходились с пред- 
ставлениями о том же нового 
собственника — европейского 
издателя Гйив'. Брайан не со- 
общает изданию ничего конк- 
ретного о том, чем собирается 
заниматься в ближайшее вре- 
мя: "Могу только процитиро- 
вать Шварценеггера: ГЦ Ье Ьаск". 
Колумнист авторитетного издания 
Мопеу (топеу.спп.сот) задает 
некоторые вопросы Американу Ман- 
ги {Атегісап МсСее), который, как мы 
сообщали в позапрошлом номере, в 
настоящее время "играизирует" свой 
очередной бозіоеѵзку-трип под на- 
званием Атегісап МсСее'з ѴѴігагсі оГ 
02. Из интервью следует, что игра бу- 
дет не сиквелом, как прошлогодние 
алискины рассказы, а, наоборот, при- 
квелом: Макги обещает объяснить 
нам, откуда НА САМОМ ДЕЛЕ взялись 
Железный Дровосек и Страшила Муд- 
рый (точнее, конечно, их буржуазные 
прототипы), чей злой гений возвел 
ужасный Изумрудный город и что тво- 
рилось в стране Оз задолго до прибы- 
тия известного рейса из Канзаса с 
собакой и девочкой на борту. 

(Автор этих строк, надо заметить, с 
детства чувствовал за сахарной ис- 
торией про мудрого Гудвина какую- 
то ужасную тайну, но склонен был 
относить подобные ощущения на 
счет неадекватности гражданина 
Волкова, для затравки зачем-то пе- 
реименовавшего Дороти в Элли.) 

Макги уже хищнически продал 
Оітепзіоп РІІтз права на экраниза- 
цию будущей игры, но до сих пор от- 
казывается назвать имя счастливого 
издателя проекта, — обещано, 
однако, что МіагсІ от Ог увидит 
свет уже к Рождеству. 
2003 года. 



Р5. Нитап Неаб Зіисііоз, авторы 
Рипе, публично объявляюто най- 
ме дизайнера уровней с богатым 
опытом работы сОиаке III Еп$пе 
— резюме ожидаются по приме- 
чательному адресу мѵѵѵ.пілпап- 
пеай.сот/пеасіпипі.гтіт. Редак- 
ция Сате.ЕХЕ полагает, что не 
нужно обладать сверхъесте- 
ственными умственными спо- 
собностями, чтобы КОЕ О ЧЕМ 
догадаться. 
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ЛГЕБРА 



ОДИН ЧАС С "МАКСОМ" 

Какие аналогии вызывает Мах Раупе у сценариста К-0 
І_АВ? Во что советует играть молодым разработчикам 
главный игрушечный руководитель " 1 С"? Какую музыку 
предпочитает автор звуковой дорожки "СамоГонок"? 
Ответы на все эти вопросы — перед вами. 



этот раз мы не стали привязы- 
вать свой мини-опрос предста- 
вителей российской игровой 
"диаспоры" ни к каким "про- 
дажным" топам. Повод — и какой! — на- 
шелся сам собой. Вы правы: это итоги иг- 
рового сезона-2001, которые подводят в 
эти дни все кому не лень. 

Неленивых и впрямь оказалось беско- 
нечно много. Пришлось заниматься веб- 
сепарацией (хорошо хоть не сегрегаци- 
ей), в результате чего на эту полосу по- 
пали редакционные и читательские топы 
тех сайтов, на которых, как легко дога- 
даться, мы чаще всего бываем и к мне- 
нию которых прислушиваемся (хоть 
сколько-нибудь). 

Но на этом ответственное дело усекно- 
вения не закончилось: ведь вы же не ду- 
мали, что мы дадим нашим экспертам 
возможность комментировать, к приме- 
ру, все 24 (!) номинации сайта 
СаплеЗроІ? Словом, поскольку состав 
экспертов в этот раз. помимо людей с 
широким кругом полномочий и знаний, 
включает сугубых специалистов (к при- 
меру, музыканта'п'звукорежиссера), то 
и номинации мы ограничили "Игрой 
года", "Музыкой/звуком года". 
А теперь к делу. 

Первое. Сказать пару слов об играх мы 
попросили Михаила "СпЗпагк" Пискунова, 
сценариста и гейм-дизайнера К-й ІАВ, 
Юрия Мирошникова, главу всея "1С"-игр, 
и Виктора "Риоег" Краснокутского, глав- 
ного звуковика Кадаврской президентс- 
кой республики, которого мы больше все- 
го допрашивали о музыке и звуке. 

Второе. А вот и некоторые итоги года 
"по-западному", о которых мы талдычим 
вам уже с полчаса: 

РС ІСЫ (рс.іеп.сот): игра года — Тот 
СІапсу'5 Ѳпоз* Ресоп; игра года (выбор 
читателей) — Мах Раупе: лучший звук — 
СІіѵе Вагкег'5 ипдуіп^; лучший звук (вы- 
бор читателей) — Мах Раупе. 

(ЗагпеЗрот. (ѵѵѵт.ёатезрот..сот): игра 
года — 5егіоіі5 5ат: Тгіе Рігзі Епсоипіег; 
игра года (выбор читателей) — Мах 
Раупе; лучшая музыка — Зегіоиз Зат: Тпе 
Рігзі Епсоипіег; лучший звук — СІіѵе 
Вагкег'5 Ііпсіуіпё- 



ЕигоѲатег (и\ѵѵѵ.еиго2атег.пет.): игра 

года — Орегаііоп РІазпроіпт.: СоИ ѴѴаг 
Сгізіз и 5т.агТорІа. 

(ЗагпеЗру (багпѳзру.сот): игра года — 
Етріге Еагііі; лучшая музыка — Ваійиг'5 
Саіе II: Тпгопе о? ВпааІ; лучший звук — 
АІіепз ѵз. РгеСаІог 2. 

ВИКТОР "НиЬег" КРАСНОКУТСКИЙ 

(К-Р Ц\В, автор музыки, звукорежиссер} 




игры. Музыка к Тгорісо. определенно, дол- 
жна получить приз по второй категории. 

МАХ РАѴМЕ 

эауке в играх можно говорить много, но 
при этом так ничего и не сказать. Это надо 
услышать и прочувствовать. Нельзя ска- 
зать, что звук в Мах Раупе меня чем-то осо- 
бенно впечатлил. — скорее можно пора- 
жаться мастерству звукорежиссера, кото- 
рый добился такого эффекта, что игрок не 

і~~ - = -..'■> -" ' отдельных аудиособытий. 
-г:.-:---е: гсэданных звукоинженерами. 

7Е.-.3" зысгрелы. в метро проез- 
-ц- -- = : :-.--;- соичка. реально замед- 
~-т~:~ ="~'.'= ■■ :~ кровь в висках. Нас 

1 = . г: -■: ■ :Еес т ь. что вес ото настоя 
„ее. =•:" ::-:=■-:? звуковое достижение 
Мах Раупе. Очень кинематографично! 

ЮРИЙМИРОШНИКОВ 

"У -г:івГ'?мш "1С:Мультимедиа") 



Тгорісо* 

Сразу после запуска 









торых мне очень і ип омі— і овну « песен 
1_ои Веео Вообще, в игоаж в больше ува- 
жаю экспериментальную. неожмданч>ю 

музыку. Такую, которая смех) заеагъет о 
себе с первых же минут обитания игрока 
в новой для него вселенной и становится 
еще одним приятным стимулом возвра- 
щаться в эту вселенную снова и снова. 
Однако, если необходимо, к примеру, пе- 
редать жизнерадостность и беззабот- 
ность маленького "кубинского" островка, 
затерянного в океане, а не чего-то нере- 
ального и фантастического, то в дело идут 
самые традиционные инструменты и са- 
мые профессиональные композиторы-и- 
музыканты — вроде сообщества І_ат.іп 
Мизіс Зресіаіізт.5. Именно так и поступи- 
ли создатели Тгорісо, наделив свою игру 
красивым саундтреком, где нередко мож- 
но услышать даже вокальные вставки, 
которые довольно спорны для общего слу- 
чая игровой музыки. 

Я бы разделил оценку игровой музыки на 
две категории: по оригинальности соб- 
ственно музыкальных композиций и по 
слитности музыки с общей концепцией 




Орегаііоп РІазГіроігП: 
СоІО и/агСПзіз 

Трудно писать об играх, созданных хо 
рошими знакомыми. За этой игрой, точ 
нее, за ее изменениями в ходе разра 
ботки. мы следили с 99 года. С чешски 
ми девелоперами знакомство поддер- 
живаем давно, отношения у нас теплые 
и дружеские. Вместе с ними пережива- 
ли все перипетии, связанные с потерей 
издателя (в то время РІавпроіпт. должен 
был издаваться компанией Іпіегасііѵе 
Ма|іс). Кстати, именно Вогіетіа выпус- 
кала нашего "Князя" в Чехии... Когда 
игра вышла, сюрпризом для нас она не 
была — видели ее многократно на раз- 
ных выставках и встречах. Поэтому ос- 
новным чувством во время игры в ре- 
лизную версию была зависть к тем, кто 
впервые запустил на своей машине 
этот шедевр. В игре масса уникальных 
решений и новых подходов к привыч- 
ным вещам. До Орегаііоп РІазпроіпт., 
отыграв практически во все игры по- 
добного жанра, никогда не чувствовал 
себя по-настоящему в роли солдата на 



" Увы. увы, саундтсек Тгорісо в "лучших музыках" не фигурировал, ко мы все равно попросили Рубера замолвить о нем словечко, памятуй, что 
у нас эта музыка стала... Впрочем, чем она стала, вы узнаете сами. Но чуть ниже по течению журнала. 



Зегіоиз 5ат: ТТіе Рігй Епсоигтгвг 

Самое яркое впечатление года. Такого ве- 
селого и колоритного эншена не было ни- 
когда. РООМ, с которым часто сравнива- 
ют "Сэма", был мрачен и ужасен, а хорват- 
ский паренек со своей огромной пушкой 
вызывает почти детский восторг. Толпы 
монстров не пугают, а радуют готовностью 
полечь горой у ног героя. Лубочность еги- 
петских пейзажей ласкает глаз. Главный 
вывод: не обязательно следовать моде, 
выпуская симуляторы лежания в кустах. 

Тот С1апсу'з Сгіозі Кесоп 

Первый по-настоящему понравившийся 
симулятор спецназа. Все намного серьез- 
нее, чем в РеГСа Рогсе. но нетакутомитель- 
но в деталях, как, например, ЗѴѴАТ 3. С удо- 
вольствием ползал на животе от куста к ку- 
сту и высматривал супостатов в оптический 
прицел. Очень порадовали звуки выстрелов 
и озвучание речи. Традиционно раздража- 
ет российская форма, в которую одеты "пло- 
хие парни". Прошу не счесть саморекламой, 
но хочется, чтобы больше российских ко- 
манд брали пример с "Ил-2" и разрабаты- 
вали игры, в которых иностранцы играли бы 
"за наших", а не наоборот. 

Мах Раупе 

Играл часто и помногу. Считаю отличным 
пособием на тему "Как нужно делать 
игры". Подсознание игнорировало оби- 
лие мелких недочетов, испытывая кайф от 



КОНКУРС, СНОВА КОНКУРС! 



возможности сыграть главную роль в гол- 
ливудском боевике. При обсуждении ди- 
зайн-документов с молодыми разработ- 
чиками постоянно советую хотя бы один 
час в день играть в "Макса". Ну а зани- 
маясь дизайном собственных проектов, 
стараюсь вспоминать яркие сцены из 
игры и атмосферу игрового Нью-Йорка. 



МИХАИЛ "Шпагк" ПИСКУНОВ 

(К-0 1_А8, сценарист, гейм-дизайнер 

■ВВП 




дят. визжат и шарахаются. Прохождение 
'Макса Пейна* стало для меня этим атт- 
ракционом. Я только успевал шарахать- 
ся и пассивно нажимать на курок. Апло- 
дирую дизайнерам, сумевшим настро- 
ить геймплей таким образом. Отдельно 
хочется отметить атмосферу игры. Мрач- 
ные фантазии старомодного Уэллса об 
элоях и морлоках оживают в темных под- 
воротнях и клоаках Нью-Йорка. Кто кого 
на самом деле контролирует, куда идет 
современная цивилизация? От героина 



Алгебру лучших игр поверял гармонией 
экспертных оценок Михаил СУДАКОВ 



Мах Раупе 

"Нью-Йорк — это ад в миниатюре". "Ад 
— это Нью-Йорк а миниатюре". 

По-моему, эта игра — новое слово в 
индустрии. Естьтакой аттракцион вдис- 
нейленде — когда посетителей сажают 
в тележку и провозят по пещере с деко- 
рациями и спецэффектами. Бедняги си- 




АКРОБАТИКА 



ІІЭ 



илейшая игрушка по имени Е1азт.о Мапіа — без сомне- 
ния, настоящий зпагеѵѵаге-прорыв года, о чем мы с 
жаром рассказываем ниже в багпе.ЕХЕ А«агй5 '01 
(см.!). Даже те из нас, кто поначалу был настроен не 
слишком благожелательно по отношению к этой игре, 
сейчас играют, позабыв обо всем на свете. В чем сек- 
рет притягательности этой незамысловатой с виду "аркадной голово- 
ломки"? Слово классику Олегу Михайловичу Хажинскому: "Это реаль- 
но лучшее из существующих симуляторов триального мотоцикла, очень 
похоже на даунхильный байк". 

И с этим нельзя не согласиться, то- 
варищи! Но, помимо всего прочего, 
ЕІазт.0 Мапіа позволяет вытворять 
на подотчетном мотоцикле совер- 
шенно невообразимые кульбиты, 
которые не могли присниться ОМХ 
и в самом н/ф сне. Некоторые из 
трюков достойны того, чтобы погла- 
зеть на них еще разок-другой в ком- 
пании закадычных друзей, а воз- 
можность сохранять свои Реріау 
очень быстро приводит ктому, что в 
папке Рее основного каталога игры 
вырастает лес файлов с названия- 
ми типа ѵазуаІЗ.гес, роруТка5.гес, 
роіипсігэ.гес... 




іиігеѵэои ■ "МШЮШЦЯ '"іЛйіО вн — ВКЮІ ёлнэв 
ииѴінЛсііэни ;і/иавс1 и хннвннн — иіоняі/віэо н 'вѴі 
-нон ой нэПиойи яияо. нэжі/оВ янэвойЛ :оииаейи 
аоннэаіэниѴэ ■нэіэевіч.шьЛ эн — нинаѴжохогіи 
■цэоЛонэ вэіэийгпоои — нэи^ •во±эЛе±оіэвигіи 
— винэниоиои чіаоинэяюэікоВЛу оінин этпэ іти 
-аиѴЛ эн нен 'иеі эен яіиаиѴЛ яээіиесіеюои 'иоа 
-оиз — імэиаоОнонѴеі/х нихэввниѴнвнэ оэ иніэ 
-екЛэіянэеиоодоэоеэсІэн яээіиэоноаЧі 'Анэноілэь 
ХічовойоНе ииэокихиаи Лвоіяи а иіиіісіи іЛіон эн 
оіэосіи віясіоіон 'ипвдоэоиэ ииинві „иньиндЛі/м,. 
эганіээееэіиеаіядоѴ^нентанаЧиѵаэваэіиэиа 
'эээі/он іліонѴо вн эіивжеэчЕвй 'оіяі/вэ аімхАйц 
і«иее±неф оюаэ эіиваижсіэі/з эн 'віэиЛіівжоц 



8 — ВНИМАНИЕ! 
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ы искренне верим, что Е1азт.о Мапіа не оставит рав- 
нодушным никого из вас {ищите ее на нашем диске). 
А потому редакция Сате.ЕХЕ объявляет очередной 
конкурс на 



САМОЕ АРТИСТИЧНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ любого 
из доступных в вВіагеѵѵаге-версии уровней 
этой игры. 



Все, что нужно сделать, что 

1) запустить игру: 2) успешно 
нет приводить в неописуемы» 



ь участие а конкурсе, э 



Ь "5аѵе РІау", 
тэпіэ@8Эте-е 



5 ЗЛАТОГОРЬЕ-2" 

у ѵѵ«ѵѵ.ЬигиІ.ги/ргоіес!5/ОоИепРеак52/рго)есІ5_1 .гітглі 
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ЗОЛОТОЙ 
РЕБЕНОК 

Привычка делать РПГ 

Михаил СУДАКОВ 



I ичное знакомство со "Зла- 
тогорьем-2" я свел бук- 
вально в тот же день, ког- 
I да приехал в Воронеж. Ре- 
бята из Вигиі, вволю нахваставшись 
феерически красивым КгеесГом (см, 
#Г02), предложили посмотреть на 
очень ранний, но относительно игра- 
бельный билд продолжения своей 
первой игры... 

Реальность, надо сказать, несколько 
превзошла мои ожидания. Будучи уве- 
ренным втом, что увижу лишь немно- 
го улучшенную версию обласканного 
нашим славянофильским изданием 
"Злата", я совсем не чаял встретить 
игру довольно симпатичную и весьма 
отдаленно напоминающую свою пред- 
шественницу. Судя по всему, бурутов- 
цы, донельзя расстроенные отзывами 
прессы и большинства игроков, про- 
сто из кожи вон лезут, чтобы сделать 
"Злато го рье-2" симпатичнее, продол- 
жительнее и куда глубже оригинала. 
Шутка ли — на ее разработку должно 
уйти минимум полтора года, а сама 
игра выйдет, скорее всего, на 
нескольких дисках. 

Что запомнилось сильнее 
всего? Пожалуй, вполне 
приличная боевая система и 
очень неплохо выглядящие 
заклинания (какой-то то ли 
"Апокалипсис", толи "Арма- 
геддон" развернулся на по- 
ловину экрана, чем заслу- 
жил уважительное "Ого!"). 
Да еще рассказ Сергея Бу- 
равцова, главпрограммиста 
и руководителя проекта, о 
магии, которая, оказывает- 
ся, будет стихийной, и ору- 
жии — его можно конструи- 
ровать из подручных мате- 
риалов и "украшать" раз- 
личными заклинаниями... 

Несмотря на это, вопросов 
накопилось довольно мно- 



го, и, заручившись поддержкой кол- 
лег Вершинина и Ахвердяна, главных 
редакционных игроков в "Златого- 
рье", я не преминул задать их Сергею 
БУРАВЦОВУ, которому иногда прихо- 
дили на помощь главный дизайнер 
проекта Михаил БАБЕНКО с дизайне- 
ром Русланом САВИНОВЫМ (после- 
дний, к слову, как раз сейчас корпит 
над заклинаниями). 

бате.ЕХЕ: Как вы сами оцениваете 
первую игру? Не секрет, что большая 
часть игроков (равно как и критиков) 
отнеслась к ней не слишком благо- 
склонно. Главный недостаток "Злато- 
горья" — в чем он, по-вашему? 
Сергей БУРАВЦОВ: Наша первая игра, 
как и любой первый блин, вышла не- 
сколько не такой, как мы рассчитыва- 
ли. Можно сказать, совсем не такой. 
Из-за нехватки опыта пришлось пере- 
делывать игровой движок три раза, 
графическое оформление тоже пошло 
"в печать" далеко не сразу. Игра полу- 
чилась слишком короткой (так. напри- 




мер, незнакомый с ней ранее человек, 
имеющий опыт игры в РПГ, проходил 
ее за два дня, чем был очень недово- 
лен). На наш взгляд, все же главным 
недостатком "Златогорья" являлась 
краткость и линейность сюжета, а так- 
же некоторая несбалансированность 
игровой системы. 

.ЕХЕ: И насколько же продолжитель- 
нее будет вторая часть? А главное, за 
счет чего? 

СБ.: Оценочное время игры состав- 
ляет 70-120 часов, в зависимости от 
квалификации игрока и его везения. 
Это обеспечено в первую очередь 
гораздо большими размерами игро- 
вого пространства, более разветв- 
ленной структурой сюжета, позволя- 
ющей пройти игру разными способа- 
ми, и куда большим количеством 
квестов: как сюжетных, так и не. 
Первых в игре около 80, вторых — 
примерно 120 штук. 
.ЕХЕ: "Гораздо большие размеры иг- 
рового пространства" — уточните, 
пожалуйста? 

СБ.: Действие игры проис- 
ходит в трех странах, распо- 
ложенных в разных клима- 
тических зонах, и за счет 
этого имеющих разнооб- 
разное этническое, архи- 
тектурное и биологическое 
"наполнение". 
.ЕХЕ: А почему вообще было 
принято решение делать РПГ, 
так сказать, с оглядкой на 
русский народный эпос? Вы 
настолько уверены в попу- 
лярности этого жанра в сре- 
де отечественных игроков? 
Руслан САВИНОВ: Игровой 
сюжет полностью разрабо- 
тан нашими сценаристами 
и, соответственно, уника- 
лен. Действие игры являет- 
ся реализацией одного из 
альтернативных вариантов 
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развития нашего мира. Эле- 
менты русских народных 
сказок л былин присутству- 
ют в игре, но не являются ее 
основой, равно как и мифо- 
логия других народов мира. 
-ЕХЕ: Рассчитываете ли вы 
на западный релиз и если 
да. то как предполагаете 
поступить с персонажами и 
монстрами? ТАМ больше 
привыкли иметь дело с гоб- 
линами итроллями... 
Михаил БАБЕНКО: Будем 
ломать стереотипы. 
.ЕХЕ: Кстати, о языке: персо- 
нажи снова будут говорить 
на "псевдодревнерусском"? 
М.Б.: Нет, не будут. Это слож- 
но для восприятия и локализации. 
.ЕХЕ: Диалоги станут более разнооб- 
разными или замрут на уровне 
"взять квест, отклонить квест"? 
СБ.: В разрабатываемом проекте 
диалоги сильно ветвятся, их содержа- 
ние зависит от многих характеристик 
игрока и состояния игрового мира в 
целом. При разговорахс населяющи- 
ми мир существами придется не про- 
сто выслушивать или отдавать прика- 
зания и просить, а осуществлять на- 
стоящий процесс общения — выспра- 
шивать (иногда не с первого раза 
ответят, только после шестой кружки 
пива), покупать информацию, помо- 
гать существам в решении некасаю- 
щихся игрока и сюжета проблем. 
.ЕХЕ: Большое ли внимание уделяет- 
ся балансу классов? Один из нас про- 
скочил "файтером" первое "Златого- 
рье" за одну ночь, а вот с магом воз- 
никли проблемы — умирал при встре- 
че чуть ли не с первым монстром. 
СБ.: Баланс игры — вообще одна из 
самых сложных задач игроразра- 
ботки, а уж РПГ и подавно. Исполь- 
зуя созданную нами математичес- 
кую модель, мы стремимся сначала 
опробовать ролевую систему и вы- 
явить все ее недочеты с точки зре- 
ния баланса (так как система очень 
сложна и содержит большое количе- 
ство многоаргументных функцио- 
нальных зависимостей), а затем 
окончательно отрабатываем взаи- 
модействие персонажей. 
.ЕХЕ: Будут ли в игре "перки", в ка- 
ком количестве и насколько полез- 
ные? Вообще, насколько нелиней- 
но развитие персонажа во втором 
"Злато горье"? 

СБ.: Да, конечно, будут, но несколь- 
ко видоизмененные. Мы стараемся 
сбалансировать игру так, чтобы 
каждый игрок мог выбирать их в со- 
ответствии со своим характером, 




потому что диапазон влияния пер- 
ков" весьма широк. Игрок по мере 
развития может сделать из своего 
персонажа как воина, решающего 
все вопросы силой, так и диплома- 
та, который со всеми сможет дого- 
вориться. При этом всю игру можно 
будет пройти, так и не убив ни одно- 
го живого существа. 
.ЕХЕ: Насколько полную свободу дей- 
ствий получит игрок? Можно ли, к 
примеру, убивать жителей деревень, 
заходить в дома и т.п.? 
СБ.; Свобода действий — важное 
качество геймплея, и в новом про- 
екте мы постарались максимально 
приблизить игру к реальности. 
Скажем, убить жителей деревни 
можно... попробовать, но не факт, 
что это получится, так как они бу- 
дут категорически против. Зато 
драка получится славная! Вообще, 
можно перебить всю живность, но 
это, повторюсь, дело непростое. 
Заходить в дома, конечно, можно; 
внутреннее убран- 
ство жилищ обеща- 
ет быть довольно 
многообразным. 
.ЕХЕ: А каков макси- 
мальный размер 
партии? Насколько 
самостоятельны во 
время боя напарни- 
ки и получаютли они 
в награду за хоро- 
шее поведение свою 
долю опыта? 
СБ.: В настоящее 
время размер пар- 
тии игрока не превы- 
шает девяти персо- 
нажей. Хотя, конеч- 
но, во имя баланса, 
их число в релизе 
может измениться. 
Во время боя напар- 



ники могут действовать как 
самостоятельно, в соответ- 
ствии с заданным стилем по- 
ведения, так и под вашим ру- 
ководством. Опыт будет рас- 
пределяться между всеми 
членами команды, но "гла- 
варь", который, допустим, 
кого-то убил или выполнил 
ключевое действие, будет по- 
лучать 50%. 

.ЕХЕ: Напоследок пара чисто 
технических вопросов. Как 
обстоят дела с интерфейсом? 
Будет ли он снова скопиро- 
ван с Раііоиі 2 или...? 
СБ.: Никакого копирования! 
Оригинальный прототип ин- 
терфейса уже разработан, 
ждем его реализации дизайнерами. 
.ЕХЕ: "И все-таки она плоская". По- 
чему снова "два-дэ"? Вы оставили 
старый движок, просто модернизи- 
ровав его, или написали новый? 
СБ.: Мы считаем, что у спрайтовой 
технологии есть свои преимуще- 
ства: высокое качество графики, 
отменная детализация персона- 
жей, низкие требования к парамет- 
рам компьютера. Тем не менее иг- 
ровой движок полностью перепи- 
сан. Мы напрочь отказались оттай- 
ловой технологии, добавили 
поддержку большого количества 
спецэффектов (погодные условия, 
кровь, искры, широкие возможно- 
сти визуализации заклинаний), 
сделали гораздо более реальные 
ландшафты, поддержку многоуров- 
невости на них и т.д. 
.ЕХЕ: Что ж, спасибо за ответы, было 
очень интересно с вами пообщаться. 
Искренне надеемся, что ЭТА игра у 
вас получится. 




Оате.ЕХЕ #3 02 ■ НОВОСТИ | Главные игры 

ЯНВАРЬ: МЕДАЛЬ ЗА ВЗЯТИЕ ЦИТАДЕЛ 



"Время года - зима. На границах спокойствие". Бродский, как всегда, прав. Сны, мечты и вот эти (см. нк 
короткие выдохи наших .ЕХЕсловов об игре месяца печальны, вялы, переполнены "чем-то замужним, как 
ким вареньем" и бесконечно повторяются, мусоля один чуждый нам военно-полевой мотив. Неужели и пре 
- это январь? "Зима/ Согласно календарю. Когда опротивеет тьма,/ Тогда я заговорю"? 
Словом, вот вам среднестатистическое название среднестатической игры месяца по версии журна/ 
бате.ЕХЕ'5 МесІаІ оі 5г.гопзгюІсІ: Мгагсігу ог СЬе Зесопо 1 ЕІазЮ Мапіа. 

Р.5. Редакция будет рада, если вы сообщите ей свои версии названия ".ЕХЕ-игры января", исходя из того 
но вам ниже. Спасибо. 





іений аирпипа Гусакоаа ісѵ. 2-* номер), пытался довести уі 
итьси хоти бы до "ідоѳ.- " с.-..л>^"ь№0 Линеоман" Вадима М 
и. разумеется. ЕІаЯо мала Бэкэма РЬмэ: наконец. Зегіоин 3; 
оп<1 Епсоипю» — ИЩ. ноюрэ» поппосіу ЗАДВИГАЕТ ВСЕХ. 



Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 



Фраг СИБИРСКИЙ 

Январь прошел в нетііі мысяак повет быль, к 
Вогипа. Проклятым амон Ореяжяп Гыьічмгі. нео" I 



— 

ежедневно в царстве ^ в/^^^В 

Натгпег. пережиток, в {Г| Т*^^ГЯ| 

июы к ХОРОШЕЙ игре. " Ш- 



АРИМАНОВА 




ВТОРОЙ ШАНС 

КОЕ-ЧТО О СИКВЕЛИЗАЦИИ 

Со времен Музт ни один квест, заслуживающий 
продолжения, не дождался его. И, по всей вероятности, не 
дождется. Оставим в стороне бесконечные и пестрые 
ленты сериалов (там речь идет скорее о том, заслуживают 
ли один-два гениальных квеста такой длинной череды глупых 
предшественников): мы никогда не увидим внеочередной 
РиІІ ТЬготтІе!, следующий ТЬе Ьопдезт .Іоигпеу или Ѳгіт 
Рапсіапдо со вторым номером на спине, а соответствующая 
часть 5ат & Мах Ніт тЬе КоасІ выйдет на ХЬох и станет 
шутером от третьего лица (к сожалению, я не шучу — 
действительно выйдет). . . 



о умственные дорожки раз- 
работчиков квестов труд- 
ноисповедимы, и на светто 
и дело появляются полно- 
бюджетные сиквелы к весьма и весь- 
ма неожиданным "играм". 

Заинтересовались бы вы. скажем, 
такими, с позволения сказать, шедев- 
рами, как ТгуйаІ Кеу 2, с нетерпени- 
ем предвкушаемое продолжение су- 
перхита СгузіаІ Кеу" либо "самый ожи- 
даемый сиквел всех времен Ріййіе от' 
Іпе ЗрпІпх 2", даже если бы слышали о 
таких сверхквестах 2001 года, как 
РійсЛе отЧпе Зрпіпх и СгузйІ Кеу? Если 
все же заинтересовались, то я была о 
вас гораздо лучшего мнения. 

ВОЗВРАЩЕНИЕ СФИНКСА 

Канадский издатель ОгеатСаіспег 
Іпіегасііѵе («/ѵ^ѵѵ.сігеатсаіспег- 
йатез.сот) плодит квесты на террито- 
рии США в промышленных количе- 
ствах. В своем подавляющем боль- 
шинстве они оснащены непереда- 
ваемо ужасными роликами в 
формате Ошскйте на правах гра- 
фики и движка (некоторые смело 
называют ЭТО С;иіск1:іте ѴР). Боль- 
ше им ничего не требуется. Поэто- 
му неудивительно, что вы никогда 
не слышали от нас об ударных тво- 
рениях разработчиков-контрактни- { 
ков Отпі Сгеат.іѵе Сгоир и ЕагпгЛ§пт 
(как правило, полувымышленные 
компании не имеют даже собствен- 
ных веб-сайтов и географической 
привязки по местности). 

Эти погремушки практически ли- 
шены звука и музыки, не имеют уп- 




равления, сюжета и интересности. но 
тем не менее изданы и оформлены по 
всем правилам, какими-то рассеян- 
ными людьми даже приобретены; и 
тут уж ничего не поделаешь — под 
мягким давлением всеядной 




Господа, которые знают 

т<іе Кіпд. Вот отчего они ! 
гретые восковые фигуры. 



ОгеатСаІспег из разработчи- 
ков выскакивают сиквелы. 

Появление Рісідіе от" Іпе 
Зрпіпх 2 (уже целиком распи- 
сан и нацелен на конец 2002 
года) никак коммерчески не 
оправдано. Если и был в про- 
шедшем году квест, расхо- 
дившийся с меньшим успе- 
хом, чем этот неумный, не- 
красивый, неоригинальный 
египетский феномен со сму- 
щенным сфинксом на облож- 
ке, то я о нем не слышала, а 
слышала я обо всех вышед- 
ших в прошлом году квестах. 
Выход в том же темном ту- 
пике 2002 года Сгуеіаі Кеу 2 — по- 
щечина всему разумному человече- 
ству. Первая часть его — наземный 
ЗіагТгек, примитивнейшая фантас- 
тика, сплагиатировавшая, похоже, 
все известные человечеству квесты 
этого направления по Магііап 
Метогапйит включительно. 
Плюсуем Оиіскііте ѴР и беспо- 
мощный любительский дизайн. 
Так что оптимизм ОгеатСат.спег 
меня, мягко говоря, повергаете 
парализующий ужас: воздушные 
шары штатов Отпі СгеаіІѵе и 
ЕагпІІіёпт уже раздуты, в оборот 
пущен новый коллективный дви- 
жок, скорость разработки подсте- 
гивается электрическими разря- 
дами. Впрочем, последнее-то как 
раз не слишком удивительно. 
Надо спешить, пока имена СгузіаІ 
Кеу и Ріс-с-Іе отт.пе Зрпіпх не стер- 
лись из памяти людской. Их там 



никакими рекламными цепями 
не удержишь... 

Новый движок ОгеатСат.спег 
титулуется Рпоепіх ѴР и пока что 
не представлен скриншотами. 
Но. основываясь на судьбе 
<ЭиіскІіте ѴР. затертого до неуз- 
наваемости лапами десятков 
разработчиков (помните Тпе 
Рог^оНеп: II Ве§іп5? а АРѵепІиге 
эх Спаіеои О'Ог?), я могу сделать 
далеко идущие выводы. На 
Рпоепіх ѴР еще покатается не 
одно поколение разработчиков: 
и Отпі с ЕагпІІіЁпІ, и дети их, и 
внукам останется. 

В заключение добавлю, что те- 
перь в ОгеатСат.сНег имеется 
специальный департамент, за- 
нимающийся исключительно 
квестами, — Тпе Айѵепіиге 
Сотрапу, и именно с его продук- 
цией вам и вашему ненаглядно- 
му журналу придется иметь дело 
в кошмарных 2002-2003 гг. 



ЖИЗНЬ И МНЕНИЯ 
ШАРЛЯ-ЛУИ ДЕ ФАВРОЛЯ 

Что бы ни происходило с Сгуо I 
Іпіегасііѵе, весовая категория у I 
почитаемой в узких кругах евро- ' 
пейской конторы будет повыше, | 
«ем у ОгеатСатхпег. Хотя бы по- 
тому, что Сгуо зачастую не пере- 
кладывает ответственность на 
плечи маленьких дочерних ком- 
паний и самостоятельно разраба- 
тывает худшие свои адвенчуры. 

Третья часть тихого квеста АЧапііа 
Шапйг 3: Тпе №ѵѵ ѴѴогІд у Сгуо, 
Веуопа! АІІапІіз 2 в издании Огеат- 
Сат.спег Іпіегасііѵе, "Атлантида-З" у 
"Нивала" и "1С"), какой бы ни была 
она бестолковой, подарила нам на- 
дежду хотя бы одной своей красотой. 
Никогда Еагпт.]і§пт. не поднимется до 
такой анимации! В жизни из-под 
риіскііте-пера Отп[ Сгеаііѵе не вый- 
дут подобные ландшафты! Сама Сгуо 
тоже не отличается особой раз- 
борчивостью в сиквелах (питая, 
в частности, непонятную страсть 
к монументальным трилогиям), 
но если бы только все они были 
также красивы, как "Атлантида", 
я стерпела бы и второй "Египет", 
и вторых "Рыцарей Артура", и 
вторую "Помпею"... 

Как выяснилось, движок "Атлан- 
тиды-3" Сгуо выкаты ваетлишь по 
случаю чего-нибудь железно раз- 
веселенького: скажем, светопре- 
ставления. 

Золотой кубок моего терпения 
переполнил последний квест, со- 
бранный и изданный Сгуо Іпіег- 




асііѵе (и, конечно, тут же запродан- 
ный ОгеатСатопег). Это сиквел худ- 
шей из длинной серии исторических 
адвенчур Сгуо — ѴегзаіІІез 1685. 
Именно в этом явлении образова- 
тельной породы (1997 г.) мы галант- 
но раскланялись с движком ОММ-ЗЭ, 
который затем имели счастье созер- 
цать в... да во всех остальных адвен- 
чурах Сгуо. И даже в ранних квестах 
АгхеІ ТгіЬе. 




И вот. в 2002 году я наблюдаю 
лучезарную физиономию Ѵег- 
заіііез 2: Те5Іатепт.от'іпе Кіпё- И 
что вы думаете 9 Этот старый ло- 
велас, коллекционер дворцовых 
чертежей и парижских сплетен, 
носитель энциклопедических 
сведений и грациозной музыки 
Куперена, щеголяет все тем же. .. 
ОМІМІ-30! Может быть, движок не 
так ужасен сам по себе: архитек- 
тура и небрежно помахивающий 
перчатками высший свет в рас- 
шитых камзолах ясно различимы; 
посмотрите, каких успехов доби- 
лась не слишком далеко ушедшая 
технологически АгхеІ. Да и боль- 
шая работа за кадром чувствует- 
ся. Длинная история восхожде- 
ния Шарля-Луи де Фавроля, его 
молниеносной карьеры при 
дворце и больших успехов в лич- 
ной жизни вполне литературна, 
по фабуле напоминает, конечно 
же. Дюма, а по исполнению — 
Стерна. 

Но игровой ценности Ѵег 
заІІІез 2 не имеет — только но 
стальгическую. Он годен к упот 
реблению исключительно в 
честве сентиментального путе- 
шествия. Такие сиквелы даже 
хуже безобидной, в общем-то, 
халтуры ОгеатСатхпег. Потому 
что в играх Сгуо, на еще вполне 
приемлемом уровне прекрас- 
ных долгих разговоров на исто- 
рическом фоне, начинается 
подделка, отсутствуют малейшие 
проблески оригинальности и инте- 
ресности. Игры, которые Сгуо 
Іпіегасііѵе спускает на воду под ви- 
дом квестов, квестами не являют- 
ся. Достаточно взглянуть на голово- 
ломки ѴегнаіІІев 2, на убогую чере- 
ду операций с саженцами, фонта- 
нами, чертежами, чтобы понять, 
какая пропасть лежит между холод- 
ными историческими экзерсисами 
Сгуо и ослепительными фла- 
мандскими адвенчурами АгхеІ 
ТгіЬе. Так что не в технологиях 
дело, дорогие мои. 

Незаслуженная "двойка" в заг- 
лавии каждого второго из 
объявленных и каждого третье- 
го из опубликованных недокве- 
стов приводит меня в священ- 
ную ярость. Во-первых, потому, 
что не следовало бы рождаться 
и первой части. Во-вторых, пото- 
му, что квесты, самые человеч- 
ные из игр, никогда, никогда не 
меняются к лучшему. Собствен- 
но, в таких случаях они вообще 
никак не меняются. 
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ЛШОТ АХВЕРДЯН 
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ЗАКЛАНИЕ 
СВЯЩЕННОЙ КО 

ТИПА МАНИФЕСТ 

Однажды, много лет назад, на одном авиасимуляторном 
форуме имел место быть жуткий спор по следующему 
поводу. Некий дотошный игрок обнаружил, что если в 
игре Лапе'з Р-1 5Е попробовать совершить посадку вверх 
тормашками, то самолет благополучно садится на ВПП. 



азгорелась страшная битва 
| между сторонниками бес- 
компромиссного реализма, 
утверждавшими, что авиа- 
симулятор с подобными ляпами дол- 
жен быть немедленно сдан в утиль, 
и людьми, считающими, что эта осо- 
бенность игры никакого влияния на 
сам игровой процесс не имеет{ведь 
вы же не будете и вправду сажать са- 
молет вверх тормашками)? 

Объектом изображения симулято- 
ров является разнообразная техни- 
ка. Самолеты, танки, автомобили, 
все что угодно, вплоть до образцов, 
реально не существующих или име- 
ющихся только в проекте. Однако 
примернотем же самым занимают- 
ся и тренажеры. Но между симуля- 
горами и тренажерами разница ог- 
ромная. Аудитории и, следователь- 
но, цели совершенно различны. Тре- 
нажером пользуется человек, 
который в скором времени будет уп- 
равлять соответствующей машиной. 
И цель этого человека — обучение, 
приобретение правильных навы- 
ков. Большая часть аудитории симу- 
ляторов — люди, никогда должной 
техникой не управлявшие и перс- 
пективы такой не имеющие. Цель — 
получение удовольствия. 

Все это — вещи очевидные и 
разъяснений нетребующие. Но и за- 
бывать о них не следует. 

Самое страшное, что могут сказать 
про РР5, — что игра "скучная". Про 
РТ5 — "неинтересная". Здесь все 
понятно — на вопрос "интересно 
или нет?" может ответить любой 
вменяемый человек, хоть немного 
умеющий говорить. А вот для игры- 
симулятора самым страшным явля- 



ется слово 'нереалистичная". И кто 
же произносит это слово? Игроки. 
Рецензенты. 
Ну-ну. 

I 

Рецензировавший в нашем журнале 
М5 РІіепіЗітиІаІог 2002 Руслан Хох- 
лачев в реальной жизни является 
планеристом. Это означает, что он 
может оценивать "реалистичность" 
поведения планера в игре согласно 
своим знаниям и ощущениям, в том 
числе на интуитивном уровне. Но 
даже он не может "пощупать" реали- 
стичность поведения вертолета в той 
же игре просто потому, что никогда 
им не управлял. 

Покорный ваш тоже никогда не 
управлял вертолетом. А также, за- 
метьте, планером, аэробусом, тан- 
ком, подводной лодкой, дирижаб- 
лем, трипланом, поездом, даже ав- 
томобилем, причем этот список 
можно продолжать бесконечно. И 
если я вам вдруг начну указывать, 
реалистично ли ведет себя Як-3 в 




"Ил-2" или наоборот, вы имеете 
полное право в мягкой форме (по- 
жалуйста, именно так!) предложить 
мне сменить тему. На ту, о которой 
я имею представление. 

Конечно же, я не являюсь специ- 
алистом по военной технике. Чело- 
век, даже купивший и прочитавший 
определенное количество книг и 
журналов по этой теме, все равно 
останется дилетантом. Смешно ви- 
деть спор двух "знатоков", которые 
читали разные книги (хорошо еще, 
если не статьи из неспециализиро- 
ванной периодики!) на одну и туже 
тему, оба поверили в прочитанное, 
но только данные, приведенные в 
этих книгах, не совпали. И вот по- 
летели пух и перья: смотрите, идет 
горячий спор на тему, о которой 
никто из спорящих достоверных 
сведений не имеет. 

И иметь не может — настоящие 
специалисты годами учатся в соот- 
ветствующих учебных заведениях, а 
потом работают по специальности. И 
каждый из них по-настоящему разби- 
рается только в определенной 
довольно узкой области. 

II 

Знаете, настоящие пилоты Р-15 
очень веселятся, когда читают 
в форумах обсуждения модели- 
рования этого самолета в иг- 
рах. "Конечно, я не могу по- 
пасть в этот танк, ведь система 
наведения этой ракеты куда 
глупее, чем в жизни!" — гово- 
рят игроки, не подозревая, что 
на самом деле все с точностью 
до наоборот. "Как я могу уйти 
от этой торпеды, она куда бо- 



лее цепкая, чем в реале! — уве- 
:~- з-'С*;.5." = -с.."' -.одводник, не 
подозревая, что таким заявлени- 
еѵ з^з^вае" б к\ у подводни- 
ков настоящих. 

Дело усугубляется еще вот чем. 
Попробуйте спросить у тех, кто 
знает: "Скажи, а этот прибор ве- 
дет себя на самом деле так?" Нет 
ответа — ведь они не имеют пра- 
ва отвечать на этот вопрос. Уго- 
ловное преследование за разгла- 
шение сведений, составляющих 
государственную тайну, и тракту- 
ющееся как измена родине, ник- 
то, знаете ли, не отменял. Ни 
здесь, ни за рубежом. 

И вот на этом фоне все гонятся за 
"реалистичностью". За этой священ- 
ной коровой, которую никто не ви- 
дел. И которую вновь и вновь в упор 
не могут узнать при встрече. 

Иногда эта погоня кончается вне- 
запным прозрением, нередко сопро- 
вождающимся форменной истери- 
кой. Какой-нибудь пилот приводит 
подробный пятистраничный список 
пунктов, в которых М5Р52002 расхо- 
дится с реальностью, завершая свой 
труд словами "какой же все-таки му- 
сор этот ваш...!". Когда у него инте- 
ресуются, а где он видел симулятор 
реалистичнее, он, конечно же. отве- 
чает, что нигде, и вообще, пока не 
выпустят "настоящий реалистичный" 
симулятор, он больше ни во что иг- 
рать не будет. 

Ну что тут сказать... Бедняга. Ду- 
шевная травма. 



Просто в какой-то момент про- 
изошла губительная подмена по- 
нятий. Авторы симулято- 
ров (и игр вообще) не мо- 
делируют в точности наш 
мир, да и не имеют такой 
возможности в принци- 
пе, так что они создают 
свой, виртуальный. Со- 
зданный ими мир живет 
іо своим правилам, ко- 
торые могут местами со- 
впадать с правилами на- 
шего мира, а могут и не. 
И главное тут не то, что- 
бы все правила этого вы- 
мышленного мира были 
ззяты из мира реального 
(надеюсь, я понятно вы- 
ражаюсь?), а то, как они 
складываются в единую 
систему. В единый вы- 
мышленный мир, в кото- 
ром интересно находить- 
ся, в игру, в которую ин- 
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тересно играть. Причем у жанра 
симуляторов есть своя специфика 
— а именно гораздо большее ко- 
личество "игровых правил", чем в 
любом другом жанре КИ. С одной 
стороны, эго означает, что в симу- 
лятор сложнее играть, с другой — 
то, что окружающий игрока вирту- 
альный мир более чутко и разно- 
образно отзывается на его, игро- 
ка, действия, что очень положи- 
тельно сказывается на интересно- 
сти. Именно это обстоятельство на 
корню губит поджанр "аркадных 
симуляторов". Мы (в данном слу- 
чае я говорю о симуляторщиках, а 
не об игроках вообще) не привык- 
ли к игре по упрощенным прави- 
лам, а потому быстро теряем к ней 
интерес. Из-за этого, кстати, жанр 
аркадных симуляторов практичес- 
ки и вымер. Ведь среди вышедших 
за весь прошедший год только 
Еиготі{*гітег Тургіооп можно на- 
звать аркадным (Сотапсгіе 4 не 
являлся симулятором вообще, 




Епету Епдаде<± Сотапепе 

еще невероятно далеко до 



і Нокит, он же "I 
примеров рельефа в 



I даже аркадным). Короче гово- 
ря, настоящий симулятор про- 
сто обязан быть "хардкор- 
ным". Но откуда же тогда взя- 
лось слово "реалистичный"? 

№ 

Как говорится, вы будете смеять- 
ся. Всех нас поймали на тот же 
крючок, на который нанизано 
знаменитое "не дай себе засох- 
нуть". Вспомните, как рекомендо- 
вали себя едва ли не все симуля- 
торы еще в те далекие времена, 
когда "двойка" была суперкомпь- 
ютером? Правильно, графика 
всюду была исключительно "фо- 
тореалистичной", а сам симулятор — 
просто "реалистичным". Конечно, 
любой зрячий человек понимает, что 
возникающая на экране гора, име- 
ющая форму правильной пирамиды, 
и цвет, который один из шестнадца- 
ти, на "фотореалистичность" претен- 
довать не могут никак. Так что к это- 
му слову все относились со здоровой 
долей иронии, и в итоге этот термин 
постепенно практически исчез с ко- 
робок и из заставок. 

А вот "реалистичность" как термин 
прижилась. Люди, которые не могут 
проверить истинность того или ино- 
го утверждения, могут в него либо ве- 
рить, либо говорить "не знаю", либо 
попытаться найти того, кто знает. 
Проще всего, конечно, верить. При- 
чем как в сторону "да, все как в жиз- 
ни", так и в обратную — "все совер- 
шенно не так, как на самом деле". 

Игрок, не имея возможности отли- 
чить "реалистичность" от "нереалис- 
тичности", имеет полное право заб- 
луждаться и при этом уверенно выс- 
казывать свое мнение. Но 
рецензент этого права не 
имеет ни в коем случае. 

Поэтому с того самого 
момента, как искренне- 
ваш влился в .ЕХЕ-коллек- 
тив, я оценивал симулято- 
ры как собственно игры, 
пусть и составляющие 
весьма специфичный 
жанр. Жанр, который лич- 
но мне импонирует в наи- 
большей степени из всех 
остальных КИ. А совпаде- 
ния или же несовпадения 
с реальностью, как насто- 
ящие, так и кажущиеся, на 
мою оценку той или иной 
игры никогда не влиляли и 
влиять не будут. 

Мне просто показалось, 
что надо об этом сказать. 



Ка-52 про- 
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ЕГ МИХАЙЛОВИЧ ХАЖИНСКИЙ 




ТЕКУТ ИГРЫ 

МЫ НА ВТОРОМ МЕСТЕ ПОСЛЕ 
ЦИФРОВОЙ ПОРНОГРАФИИ 

Тридцать часов в неделю. Именно столько, по мнению 
западных специалистов, должен уделять компьютерным 
играм так называемый хардкорный игрок. Проведите 
над собой небольшой эксперимент. Если вдруг 
окажется, что вы развлекаете себя за компьютером 
существенно меньше, есть повод задуматься. 
Попробуйте нащупать и другие симптомы... 



елание поиграть нака- 
тывает внезапно и 
столь же внезапно от- 
і пускает? Вы считаете 
ниже своего достоинства ездить в ма- 
газин за играми, покупаеіе их при слу- 
чае или просто отнимаете у малышей, 
что бегут из школы домой? Вы не 
прочь поиграть на работе, но не хоти- 
те, чтобы руководство знало об этом? 
Вы предпочитаете играть в положении 
сидя? Вы стали менее разборчивы в 
выборе, предпочитая простое — слож- 
ному, а короткое — длинному? 

Если хотя бы на часть этих вопросов 
вы готовы ответить положительно, при- 
шло время озаботиться поиском наба- 
та и забить в него. Возможно, вы прев- 
ращаетесь в "казуала". именуемого в 
отчетах западных маркетологов 
"ге^иіаг ріауег", он же "игрок нормаль- 
ный". Быть таким игроком в мире чис 
тогана очень непросто. Несчастные ста- 
новятся объектами чудовищных экспе- 
риментов, которые по жестокости мо- 
гут сравниться лишь с приемами 
торговцев Интернет-порнографией. 

ГАРИПОТЕРЫ КРОВАВЫЕ В ГЛАЗАХ 

Рынок "нормальных игроков" на За- 
паде сейчас дремлет. И даже в этом 



другой. Наблюдать за движением их 
конструкторской мысли и грустно, и 
смешно. А еще интересно, потому что в 
борьбе за покупателя изобретаются по- 
рой смелые технологии, пользоваться 
которыми в будущем будем и мы свами. 

Основная проблема, стоящая сей- 
час перед продавцами "игр в стиле 
поп", — каналы распространения. 
Дело в том, что казуалы безмерно ле- 
нивы и невнимательны во всем, что 
касается игр. Все, что для нас пред- 
ставляет огромную важность, для них 
просто лишено смысла. Купить короб- 
ку, пусть даже по бросовой цене, 
пусть около кассы супермаркета и 
вместе с парой кондомов для отвода 
глаз — для них большой стресс. 

Во-первых, проблема выбора. Да- 
лее тяжелый процесс инсталляции. 
Никто не знает, будет ли игра доста- 
точно быстро работать, — птичий 
языксистемных требований доступен 
не всем и очень часто скрывает горь- 
кую правду. Кроме того, игра может 
не понравиться, и тогда придется ко- 
робку сдавать обратно, а кому хочет- 
ся тратить на это время? Вот если бы 
игры можно было бы просто включать 
и выключать на манер телевизора 
или радиоприемника. Пришел домой 



"нормальных игр" составляют 
45% от общего объема. К 2005 
году, по мнению лживых анали- 
тиков, ожидается такое, что и 
писать об этом не хочется. 

Рынок казуалов напоминает 
дойную корову планетарных мас- 
штабов, которую не совсем понят- 
но, как доить, — не существует | 
еще подобных доильных аппара- 
тов. Ученые всего мира предлага- 
ют конструкции одна забавнее I 
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В ноябре 2001 года этот притон посети 





— включил компьютер — выбрал 
нужную игру — поиграл немного — 
надоело — выключил. Никаких коро- 
бок, никаких инсталляций, никаких 
выброшенных на ветер денег. Даже 
задницу от стула отрывать не надо. 
Скажете, фантастика? А вот и нет... 

СЕМЬЯ ЗА КОМПЬЮТЕРОМ 

Не так давно в онлайновом подраз- 
делении Еіесігопіс Агіз (ѵѵѵѵѵѵ.еа.сот) 
случился небольшой переполох. Са- 
мым популярным игровым сервером 
оказался вдруг... семейный Ро§о.сот, 
управляемый звездой всемирно по- 
пулярной игры РоррІі! колючим как- 
тусом по имени Спайк. В ноябре 2001 
года этот притон посетило 25 милли- 
онов человек, проведя за богобояз- 
ненными "пазлами", лото и аркадами 
вроде Рагаттоорег в общей сложнос- 
ти около 3 миллиардов минут. 

На сайте предлагается около сотни 
простеньких игрушек, большая часть 
которых работает непосредственно в 
окне браузера, скачивается за пару ми- 
нут и не требует установки. Параллель- 
но действует система чатов и Іасіаег, ко- 
торый объединяет играющих в одну 
типа дружную семью. "Порой наша се- 
мья, разбросанная по всему миру(Нью- 
Йорк, Корея, Техас), собирается 
на Ро§о.сот. Мы играем в те же 
игры, что и десять лет назад, и мы 
снова вместе благодаря Интер- 
нету", — тайком смахивает сле- 
зу один из посетителей сайта 
Джастин Экер Пизііп Аскег). На 
моем календаре — 31 декабря 
2001 года, 16 часов (надеюсь, 
начальство читает эту колонку?). 
На сайте Роео.сот более 40000 
(!) игроков онлайн. С Новым го- 
дом, дорогие товарищи! 
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Разумеется, желающих каким-то об 
ггэом заработать денег на непонятно 
тада возникшей аудитории полным- 

: -: ^.'■-зарабатываетнарекламе, 
= «**огочисленные спонсоры еще и 
іьг.-оч-івают победителям приличных 
:=з*еоов денежные призы. 

отстает от ЕА и монстр доставки 
"индий" через Интернет компания 
-ее "чепѵогкз (ѵл™лгеаІпе1шэгк5.согп), 
:--.гызшая в мае 2001 года новый 
:есзис — РеаІАгсаое (\ѵѵ™.геаІагса- 
эехот), который вместо музыки и ви- 
і€с -доигрывает компьютерные игры. 
В щ и чие от Ро^о.сот, здешние игры 
= основном требуют предварительной 
зз'рузки на компьютер пользователя 
* —оят денег. Специальный плейер, 
=_= А'сайе, берет на себя все пробле- 
ет, "чормального игрока": советует, во 
чн) поиграть, сортирует в нужном по- 
:*дке, самостоятельно определяет 
:--~емные требования, помогает по- 
:ѵотреть видеоролик или загрузить 
іем о- версию, ответит на все вопросы, 
ъ -ри благоприятном исходе спросит 
-:ѵер кредитной карточки и самосто- 
іюп ьно разблокирует игру. 

Успех нового сервиса превзошел 
= :е прогнозы. Оказалось, люди куда 
■егче расстаются сденьгами при по- 

- .~ке игрушек, чем а случае с музы- 

и видео. За полгода через 
-еаіАгсасІе было загружено около 
ввух миллионов игр. Характерно, что 
:;еди пользователей службы поло- 
вина — женщины, и 80% — старше 
ЗС лет. Соответственно, управляю- 
щие РеаІАгсайе будут подстраивать- 
ся под новую аудиторию. Любимая 
игра Ома РоІІегСоазІег Тусооп и се- 
мейная Мопороіу 2 вскоре потеснят 
"молодежные" РР5. 

10Т0КИ 

Между тем мысль человеческая не 
стоит на месте. РеаІАгсаое ориенти- 
руется на пользователей с сііаі ир- 
-оступом, поэтому средняя игрушка 
занимает примерно 5 Мбайт. Понят- 
но, что в такой объем едва ли по- 
ѵестится геайте-файл современ- 
ной игры. Конечно, некоторые 
игры можно купить и загрузить не- 
"осредственно через Интернет, од- 
нако и покупатели, и продавцы 
-ока что относятся к такому спосо- 
бу дистрибуции с сомнением. 
Слишком велики цена принимае- 
мых решений и объем передавае- 
мых файлов. Новый бум на Западе 

— "потоковые игры". Потоковые 
звук и видео представляете? Вот 
-аким же макаром обладателям 
кабельных и ОЗЬмодемов предла- 
гают загружать игры. 



Идея красивая очень. Игра как поток 
битов. На локальном компьютере толь- 
ко программа-плейер. Человек через 
Интернет подключается к некоему сер- 
веру и начинает играть. В любой мо- 
ментон может отключиться, оставшись 
наедине с кучей-малой кусочков кода 
по 4 Кбайт каждый, восстановить из ко- 
торых оригинальную игру невозможно. 
Так во всяком случае объясняют ситуа- 
цию специалисты из Іпт.о Тесппоіо^у 
(ѵѵѵѵшпіо.сот), которые предлагают 
программное обеспечение для потоко- 
вой передачи компьютерных игр. Тех- 
нологию Іпт_о уже используют весьма 
крупные компании. Мскеіосіеоп транс- 
лирует в Интернете игрушки с участи- 
ем юного гения Декстера. Кзпеу пока- 
зывает бесплатную асііоп/айѵепіиге 
Оізпе/з АЙапІіз: Тпе Іхв* Етріге на сай- 
те ѵтѵ/.сіізпеуіпіегасііѵе.сопп. Еіесігопіс 
Вои^ие в рамках недавно запущенно- 
го проекта ЕВІ.сот предлагает под- 
ключиться к Зегіоиз Зат, Тгорісо, 
Нкліап, Еигора Ипіѵегзаііз и другим 
весьма уважаемым играм. Тот же 
НеаІАгсасІе, оставив своих "модемных" 
пользователей неудел, зазывает сра- 
зиться в Огіѵег, Оеиз Ех и ІІпгеаІ. 

Запуская игру в "потоковом режи- 
ме", игрок платит лишь за время, 
проведенное с ней наедине. 
Еіесігопіс Воит^ие, одна из крупней- 
ших в мире сетей по продаже игр, 
сдает игры в аренду сроком на 72 
часа за без малого $5. Поиграв, вы 
можете продлить аренду или же ку- 
пить коробку с игрой, причем из ее 
стоимости будет вычтена арендная 
плата. Фантастически выгодно, если 
Интернет-трафик за вас оплачивает 
кто-то еще. У меня дома сайт 
ѵѵѵѵѵѵ.еЫ.сот открываться не захо- 
тел. "Проверили мы ваше Интернет- 
соединение, молодой человек, и не 
нашли там требуемых 256 Кбит/с. 
Попробуйте проверить настройки 
вашего кабельного модема..." 

Звучит все это, согласитесь, пока 
фантастически. Однако компании 




вкладывают в развитие потоковых 
игр средства, а провайдеры в ожида- 
нии потирают руки. Слоган "У вас есть 
полоса пропускания? У нас есть игры. 
Давайте веселиться!" довольно точно 
описывает всеобщую эйфорию. "Че- 
рез три или четыре года высокоско- 
ростные Интернет-соединения будут 
доступны повсеместно. Представле- 
ние о программном обеспечении как 
об упакованном в коробку продукте 
сотрется в памяти", — полагает СЕО 
МІСГ030ТТ.СТИВ Балмер (Зіеѵе ВаІІтег). 

Акулы капитализма пытаются уже 
сейчас ориентировать великое бес- 
сознательное будущих потребителей 
"развлекательного контента" в "пра- 
вильном" направлении. Благодаря 
высоким технологиям становится 
возможным практически стереть 
границы между игроком и игрой. Ис- 
чезает разница между демо- и пол- 
ной версией игры, между онлайно- 
вой РПГ 11№та Опііпе и сугубо офф- 
лайновой стратегией Еигора 
ИпІѵегзаІіз. Исчезает представление 
об игре как о законченном продук- 
те, который нужно "закатать" на диск 
и отправить через сеть распростра- 
нения в долгое путешествие к неиз- 
вестному покупателю с сибирской 
желдорстанции "Ерофей Павлович". 

Впрочем, переход на потоковые 
игры — дело практически недостижи- 
мого будущего. Если игру нельзя сдать 
в аренду на время, ее можно попы- 
таться продать по кусочкам. Именно 
это занималась ЕА с приключенчес- 
ким триллером МаіеаИс (писал о нем 
в одной из колонок), как и Ашзгі 
Епг_еПаіптепт_(№мѵ.аш5пёатез.сот) 
с симулятором охотника на динозав- 
ров РгітаІ Ргеу. Последняя игра рас- 
пространяется отдельными "вебизо- 
дами", каждый из которых стоит $5. 
Понравился уровень — гони деньги и 
скачивай с сайта следующий. При та- 
ком подходе большинство С&С-кло- 
нов будут стоить 5 долларов, что, на 
мой взгляд, слишком дорого. Раутап 
в карманном компьютере загру- 
жает из Интернета свежую таб- 
лицу рекордов и, без всякого на- 
поминания, новые уровни. 

Идея дробить игры на кусочки 
и распространять их через Ин- 
тернет, как мне кажется, чрез- 
вычайно актуальна. На наших 
компьютерах уже появились 
первые блокбастеры, так поче- 
му бы не задуматься о выпуске 
сериалов? Таких, чтобы игра за- 
канчивалась на самом интерес- 
ном месте, лишая нас покоя до 
выхода следующей серии через 
неделю. 
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1 . Мах Раупе 

2. Зеѵегзпсе: ВІайе о* Оагкпезк 

3. Віаск & ШЛе 



1 Ип-2; Шіуриовик" 

2. "Демиурги' (Еіііегіоісіз) 

3. Ѵепот (Сооепате: ОиІЬгеэк) 



ТЕХНО-ДРТ ГОДА 

! Зеѵегапсе: ВІайе о( Оагкпезз 
2. Мая Раупе 

3- 5егіоіі5 Зат: Тле Рігзі Епсоипіег 



3 ЗІгсдші Тоіаі ѴѴаг: ТМе МопдоІ Іпѵазіоп 
3. З.ѴѴ.І.И.Е. 



СЦЕНАРИЙ ГОДА ! 

1 . Мах Раупе 

2 "Пророк и убийца", 

'Пророк и убийца-?' Тайна Аламуга" 

3. МуШ III: ТМеѴѴоІІ Аде 

3. СоІІнс 

3. ѴѴігагйгу 8 



1. "СзмоГонки" 

2 Соіоііоі 

3 Місгозо)! Тіаіп ЗІтиІаЮг 



ЭКШЕН ГОДА 

1 ЗегіоііБ 5эт: Тпе Гігзі Епсоііліег 

2 Зечегапсе: ВІайе о( Оагкіеак 
3. Тот Сіапсуз бпозі Весоп 

СТРАТЕГИЯ ГОДА 

1 . РігеРІу Зііісііоб' БіголдііаіЕ) 

2 5І(1 Мвіег'5 Сіѵііі7й(іоп III 

3 Тгорісо 



СИМУЛЯТОР ГОДА 

1 "Ил-2: Штурмовик" 
2. НаІІу Тгорпу 
3 ЗиЬ СоттапсІ 



КВССТ ГОДА 

1 Пророки убийца , 
Пророк и убиица-2: ТаИна Аламуга' 



ИСКРЕННЕ ВАШИ, 
ИЛИ САМЕ.ЕХЕ 
АѴѴАВ08 2001 

Пие іп Виззіа _ 

Это нашел излишним - предварять накими бы то ни было сивками ежегодные Ш-награпдения: мы делаем зто в шестой 
раз подряд к только читатели, спящие лвтартичеснин сном, иотли не заметить, чтя есть рас таная традиция: каждый год, в 
мартовском номере, мы 

Впрочем, одна опережающее замечание все же сделать придется, іяаете ли вы. что прошлый год судя яп всему, стал для машин 
построителей если не переломным, то СЙМЫМ удачным? Нет? Что же зтп вы... Тогда просто взгляните на итоги года: никогда 
прежде ШШ ИГРЫ не получали от Л столько наград. Ни ког да Наград. Которыми мы на разбрасываемся. 
I ведь зто что-нибудь да значит, верно? 



1. Нетеоу Епіегіаттепі 

2. Ьоіііеао' Зіийіоз 

3. ШМасШох 6ате5 



ДЕБЮТ ГОДА 

1 Сгоіеат 

1 Вопетіа Іпіегасііѵе Зішііо 

2 РігеРІу ЗШгішз 

3. І_щш(і Епіепаіптепі 



ЖЕЛЕЗКА ГОДА 

1 пѵідіа ОеРогсеЗ 

2-3 Іпіеі Репііііт 4, АГі/Ш АіЛІоп ХР 



К рпаШііешеідііІ? 

е ошибемся, если скажем, что обводить зеле- 
ной (заметили — они ведь почти всегда зеле- 
ные!) рамкой стайки юнитов никогда не было 
настолько весело, как в прошлом игрогоду. Жанр 
"классических НТ8" показал нам, на что он спо- 
собен, с двух ракурсов: вот валяется в зловонном под- 
4 вале невменяемый Юра (Ушл'з Реѵелде), а вот на воз- 
| дусях парят, дудя в золотые саксофоны, Кендзи {ВаШе 

Веаітз) и Дарт наш Вейдер (баіастіс ВаМедгоипаз). 
I При атом формально Юру от Кендзи отличает 
только национальность да две-три строчки в 
графе Реатигев, на деле же меж ними без- 
| дна, по сравнению с шторой Марианская 
1 впадина — яма под дачным сортиром. ( 
1 Объяснить это никак невозможно. I у"' 
Именно в 2001-м стало окончательно за- / 
метно, что жанр наигрался с трехмерностью: *• 
после нескольких отрезвляющих ударов по ко> 
, шелькам разработчики поняли, что возможно- 
сти вселяться в каждого юнита на карте лучше ^гщ^ 
было бы остаться навсегда возможностью, а отсутствие 
I свободно вращающейся камеры не является для игры 
! смертельным заболеванием вроде чумки. Трехмерные 
ВТЗ повзрослели, избавились наконец от своего смеш- 
I ного ниспровергательского пафоса, перешли с "рукв- 
верх" на, как минимум, Виепа Ѵівіа ЗосіаІ СІиЬ, научи- 
лись использовать собственное третье измерение не 




только для того, чтобы демонстрировать его в окно те- 
щиного дома. Войска из ВаШе Реаітз — полигон к 
полигону, взрывы в Ётрегог — пироманское счастье, 
а одевшиеся в трехмер юниты из Мутл III — та един- 
ственная вещь, ради которой вам имеет смысл тра- 
титься на беРогсе п+1. 

Еще одна из тенденций стратегического 2001-го — 
появление пугающего количества средней руки эконо- 
мических симуляторов. То ли раньше зги игры были не 
заметны среди сполохов фотонного пламени и не- 
прекращающихся автоматных очередей, то ли 
действительно атмосфера на нашей планете 
стала более пригодной для дыхания, но факт 
остается фактом: жанр "созидательных" 

■ г стратегий набирает популярность, Первы- 
у ѵ у ми среди обугленных развалин показа- 
лись симуляторы ЦПКиО. Повертев с ми- 

* нуту кожистыми клювами, они с нечелове- 
ческим проворством залезли на верхние строч- 
ки хит-парадов. Как их оттуда снять, никто 

■ , не знает. 

Далее в проломах показались "магнаты" в желтых от 
длительного ношения манишках. Беженцы из дале- 
кой страны вечноплоских спрайтов, они почти не из- 
менились за прошедшие пять лет, отчего в наши дни 
смотрятся особенно свежо. В коллекции от европейс- 
ких производителей представлен магнат зоопарка (7оо 
Тусооп), автомобильный олигарх (Саг Тусооп), поли- 
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тический нувориш (Есопотіс ѴѴаг), магнат непонятно чего (Саодет. 
Тусооп) и скоробогач родом из трудно перевариваемой пищевой 
индустрии, известный под псевдонимом Рігга Соппесііоп 2. Все 
эти игры отличает удушающая атмосфера радости и веселья, пре- 
дельно простой интерфейс и склонность к неправильным обоб- 
щениям. Здесь атомные бомбы выглядят забавными персонажа- 
ми мультфильмов, экономическая модель упрощена до уровня 
книги "Макроменеджмент для дошколят", и потому играть в эти 
симуляторы легко и приятно... примерно одну неделю. Потам игра 
растворяется, оставляя тебя наедине с примитивной математичес- 
кой моделью и ощущением зря проведенного времени. Не берите 
в голову! "Зря проведенное время" — это фикция, созданная не- 
счастными, больными и очень состоятельными людьми. На боль- 
шее они не способны. 

Перегной, образованный быстропортящимися "магнатами", сти- 
мулировал рост игр более значительных. Год порадовал нас аж 
тремя клонами 8еШегз, один из которых при ближайшем рассмот- 
рении оказался Зешегз IV, а два других — клонами друг друга. 
Линейку "ненасильственных" игр пополнил концептуальный, но 
скучноватый Тгагіе Етрігез. Куда больший интерес вызвал Раігісіап 
II: ОиезНог Рошег. Выдающийся клон "Оипдеоп Кеерег в закры- 
том космосе", ЗіагТоріа, не попал в финалисты исключительно по 
причине всемирного заговора поклонников Зегіоиз Зат. Безус- 
ловным фаворитом года стал симулятор диктатора, лебединая 
песнь йаіпегіпд от Оеѵеіорегз — Тгорісо. 

Ближе к концу спектакля, когда стало ясно, что публика на- 
строена благосклонно и встречает аплодисментами всякую 
глупость, на сцену вывалился геронтологический Мегспапт. 
Ргіпсе, которому разработчики из НоІізт.іс йезідп наскоро при- 
рисовали на спине цифру "2". "Принц", некогда имевший боль- 
шой успех в свете, произнес несколько нечленораздельных 
фраз, пустил ветры и скончался прямо под светом софитов, 
успев получить несколько высоких оценок от ностальгирую- 
щих рецензентов. Абсолютной кульминацией экономической 
вакханалии стало пришествие Их Величества Симулятора Всея 
Капитализма Второго. Оригинальной игрой воспитательницы 
пугали детей до смерти. Вторая часть оказалась вполне дру- 
желюбной и оттого не менее увлекательной. 

На подготовленный плацдарм произвели высадку массированные 
армии "империостроительных" грандов: СіѵШтатіоп 3 от воссоеди- 
нившегося со своим названием Мейера и безупречная в своем ас- 
кетизме Еигора ПпіѵегзаІІз 2. Разбираться, какая из двух стратегий 
более настоящая, мы не стали, отдав дань уважения сединам Сида. 

(На сиквеловозделывательном фронте, заметим в обширных скоб- 
ках, в отчетном году случился необычайный по своей силе прорыв 
"нашвыборов": примерно 60% от общего числа игропродолжений 
были одарены вожделенным лейблом и вывешены на доску почета, 
склеенную из процессоров 80386. Не получившие "нашвыбора" 
представители жанра в большинстве своем тоже оценивались до- 
вольно высоко {что не может не радовать — растут, черти, над со- 
бой!), за исключением разве что МадІс & Маупегп: Тпе Агт от Мадіс, 
игры с тяжелым прошлым, и 5(аг Тгек: Аггпайа II, которая была за- 
топтана без оглядки на римскую цифру "два" — по традиции. 

Кроме того, ѴѴезіѵѵоосІ наконец-то взяла самое себя за горло и 
выдала свою первую "полностью трехмерную" Етрегог: Вате Іог 
йипе (скажете, не сиквел? очень даже сиквел — к йипе 2000. Имен- 
но так написано в озег'з гпапиаі), оказавшуюся весьма и весьма удач- 
ным переложением старой доброй сказки про Іапк шзп на новый 
лад. Самое яркое впечатление — зазевавшийся харконненский пе- 



хотинец, затянутый воронко/ смерча под облака, отчаянно вопя- 
щий, дрыгающий ногами и стреляющий почем зря из бесполезного 
уже автомата. Сильно. Порой для счастья нужно так мало, верно?) 

Завершить список экономических и строительных симулято- 
ров необходимо брутальным бапдзтегз 2, который по-своему 
является игрой чрезвычайно созидательной. Отправившись на- 
встречу чаяниям массового рынка, бапдзіегз 2 не вернулся. Рас- 
сыпался на миссии и позволил обводить умников рамкой, по- 
теряв в наших глазах львиную долю своей привлекательности. 

Что ж, как говорится, все там будем. Говорят, даже Спозі Ресоп 
избавился от знаменитой системы планирования миссий и до- 
кодов. В этом смысле самой бескомпромиссной стратегической 
игрой года является, конечно же, Такейа. Раскатанный в папи- 
росную бумагу последователь Зподил обскакал всех по сложно- 
сти управления. Играть в эту игру невозможно, да и незачем — 
Такейа должна лежать на видном месте, отвечая на все вопросы 
негромким смехом. 

олегХАЖИНСКИй, Андрей ом, 
Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 



Малокровие и тик-тактика 



рошедший год был не слишком богат на шутеры в под- 
линном смысле этого слова. А чего еще можно было ожи- 
дать от, когда кризис следовал за кризисом, накрывались 
медным тазом экономики разных стран, повсюду шли 
объявленные и необъявленные войны, терроризм и пре- 
ступность показывали в реальной жизни все то, над чем раньше 
работали компьютерные игры? 

Похоже, количество КРОВИЩИ, которую хотят видеть люди, в рав- 
ной степени пополняется с телеэкрана и с компьютерного монитора, 
и для соблюдения пущего равновесия игры вынуждены были от- 
ступить на второй план. Что, впрочем, не помешало некоторым пред- 
ставителям нашего любимого жанра как-то просочиться на рынок. 

Жаль, конечно, что тот самый рынок все назойливее начинает 
поглядывать в сторону консолей, где пасутся откормленные и не- 
пуганые казуалы, готовые вкладывать невероятные деньги в игры, 
после того как "на халяву" приобрели саму приставку. Жаль, что 
ПК перестал привлекать богатых и знаменитых разработчиков, 
знающих, как делать шедевры (и ничего здесь не попишешь, кри- 
зис есть кризис, позволить себе роскошь творить для платформ 
второго плана сейчас могут только те, кто просто не нашел жир- 
ненький приставочный контракт вовремя и вынужден искать бо- 
лее-менее свободную нишу). 

Но, впрочем, довольно грустных, хотя и справедливых, обоб- 
щений. Напомним самим себе, что же принес нам ушедший год 
в аст.іоп-жанре. Ведь были, были замечательные игры, и мы спра- 
ведливо награждали их "Нашим выбором". 

Началось все на редкость ударно: родился новый жанр. ЗІазпег 
как явление. Да. и прежде появлялись на свет игры, где надо было 
махать большими железными ножиками, но вот выйти к народу им 
не удавалось. А теперь— легко. Зеѵегапсе: ВІаОе от Оагкпезз, хоть и 
не шутер, не упомянуть, не разглядеть, не воспеть невозможно. 

Сюрпризы продолжали сыпаться как из рога изобилия: Зегіоиз Баш: 
Тпе Рігзі Епсоипіег (внимательно смотрим на наши номинации— чего- 
чего, а информации об этом хорватском чуде там хоть отбавляй), Мах 
Раупе (вновь водим пальцами по номинациям и натыкаемся на, чего 
уж там, "Игру гада"), Ѵепот (одна из Великих Отечественных). 
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А вот на втором плане происходили странные события... Поборов 
опііпе-манию (Тгіоез 2. увы, так и не смогла еще выше поднять знамя 
своей предшественницы), навеянную в конце двухтысячного \6 Зопѵгаге 
с ее Теагп Агепа. индустрия обнаружила, что развиваться, в общем и 
целом, некуда: золотая жила в значительной степени выработана. Ужа- 
стики вроде СІгѵе Вагкег'з Упгіуіпд или АІІепз Ѵегзиз Ргесіаіог 2, не- 
смотря на сильную коммерческую ориентацию, зацепили далеко не 
всех, попытки нажиться на былой славе {АдиаМох, НаІт-І_іте: ВІие Зпііт, 
Веіит то СазІІе ѴѴоІтепзтеіп), несмотря на высокое качество и профес- 
сионализм, нового слова не сказали. Было, было, все это уже было! 
Конечно, каждый великий художник рисовал свою Мадонну, но нельзя 
же называть "мадоннописание" жанром... 

Любимые шутеры с уклоном в РПГ (РіаЫо II Ехрапзіоп Зеі: (.ого - 
оі Оезігисііоп и Тпгопе оі Оагкпезз), конечно, слегка утолили голод 
на подобную продукцию (оба жирные, сочные, хоть и без особых 
выкрутасов), но тоже ни большой революции, ни даже маленького 
октябрьского переворота не произвели. Друзья, мы видели вас 
прежде не один раз под другими партийными кличками! 

Хорошо еще, случилось несколько странных игр, зацепивших за 
душу. Х-СОМ: Ептбгсег, благополучно сдвинувший одному из нас кры- 
шу (нам до сих пор стыдно читать то, что мы о нем в свое время 
написали. — это ж надо было так заиграться!), НесІ Райіоп с его "гео- 
модом" (хоть и не столь впечатляюще, как динамическое освещение в 
ВІасІе от" Оагкпезз, но все же весьма и весьма перспективно в смысле 
геймппея. — мы верим, что зга технология не умрет).,. Наверное, все 
не так уж плохо. Особенно, если вспомнить еще и такие специфичес- 
кие асііоп-продукты, как тактические шутеры. Кстати, о них. 

Искусство изготовления игр года имеет мало общего с искусст- 
вом изготовления игр вообще, а популярная профессия "разра- 
ботчик года" весьма слабо коррелирует с уважаемой и почетной 
профессией разработчика. 

Чтобы изготовить "игру года", надо не только взорвать собственный 
жанр (как это сделали, к примеру. Орегатіоп РІазпроіптили йлозт. Несоп), 
но и повышибать взрывной волной стекла и двери в соседних отделах. 
Чтобы изготовить "игру года", надо иметь особый склад ума. "Разра- 
ботчику года" нужно высосать костный мозг из самого понятия "игра"... 

К чему это мы? Да просто стараемся заглушить отчаянные крики 
совести: ведь "игрой года" стал не изумительный тактический 
шутер, а Мах Раупе, причем мы сами голосовали за него. Где 
сейчас Орегаііоп РіазпроіМ? Не знаем. Где бпозт. Весоп? Гниет в 
подзаборной номинации "Экшен года" и рад, что попал туда. 

Вот и будь после этого лучшим тактическим шутером года! 

Да, но не будь только дураком! Создателям бпозт Р>есоп следовало бы 
поступить в точности, как Ветпесіу: сложить все баллы в самый надеж- 
ный из всех сейфов — сейф любви к кинематограсру. Чуть-чуть по- 
зрелищней — и потрясенные массы проголосовали бы "за" как один. 

А Орегатіоп РІазпроіпт? Ну, тут, во-первых, технологии подвели. 
Даже какой-нибудь там РеасНу Оогеп на скриншотах в профиль вы- 
ходит лучше. А во-вторых — сильная жанровая размытость. Если 
помните, в прошлом номере дизайнер Веб 1 Зіогт предостерегал всех 
людей доброй вопи, желающих разрабатывать тактические шутеры: 
"Ничего не бойтесь, а бойтесь только вот этого пакостного желания 
вогнать е игру всего побольше". Вот в Воііетіа Іпіегасііѵе и вкололи 
игре небольшие дозы симулятара со стратегией. А ведь будь Орегаііоп 
РІазпроіпт. только симупятором пехотинца, непременно получил бы 
место ВІаск & ѴѴпііе в главной номинации. Вот так тактические шу- 
теры провели 2001 год. Если, конечно, вас это интересует... 

господин г/эжэ, Фраг сибирский 



Разброд и стагнация 

е век пигмеям Крузенштернов шамкать: как ни крути 
молитвенный тамтам, приходит засуха, появляется бо- 
лотная тина или великая депрессия, — каждому своя 
мозолистая краюха. За пролетевший год великолепное 
ролевое озеро изрядно обмелело, и теперь жанровые 
гиппопотамы и аллигаторы хлюпают по горло в толстой жи- 
ровой прокладке липкого донного ила. Какое было слово, 
Дживз? Стагнация? 

Даже вечновѳселая статистика пребывает в определенного 
рода душевных смущениях. Семь полноценных отрецензиро- 
ванных релизов, пара конъюнктурных продолжений былых ко- 
лоссов (ВаИиг'з баіе II и ОіаЫо 2, которая, как уверяет стари- 
чок, и не РПГ вовсе), одинокая и бодро торпедированная оте- 
чественная пародия с ятем (с одним ли?) в названии. В уме 
держим онлайновых монстров Оагк Аде от Сатеіоі и Апагспу 
Опііпе, которые не про нашу малину, но западников будора- 
жили изрядно. В сумме — самый неурожайный год на моей 
памяти. 

Новые Тосиро Мифунэ и Хэмфри Богарты на ролевой сцене так 
и не возникли. Мы томились ожиданием стопудовых краудпли- 
зеров МопчмІпсІ, Оипдеоп Зіеде и Меѵегѵѵіпіег ГЛдпІз. Ни один из 
анонсированных грандов в указанное время в указанном месте 
не появился. Раздосадованные секунданты от скуки перестреля- 
ли друг друга — в следующем году придется искать новых. Плюс 
уход Іпіегріау на темную сторону Луны, отмена Тот, судебные 
разбирательства между ВіоѴѴаге и ІШегрІау. Грустно наблюдать, 
как в муках умирает последний издатель старой закапки. Хотя 
процесс вполне естественный. 

Хризантемы гордой Іптегріау в этом году все-таки отцвели. 
Терпящая грандиозные убытки компания куплена брутально 
настроенными французами из Тіти5, начавшими свое прав- 
ление в РЛГ-святыне пикировкой с ВіоѴѴаге. Квебек, Зочіп 
Рагк, кленовый сироп — мы все помним и понимаем. Но за- 
чем лезть с огнетушителем к вечному огню? В ходе завязав- 
шейся юридической потасовки облегченная на голову Іпіегріау 
лишилась дойной буренки ІЧеѵегшіптег ІЧідптз. Гениальный 
план, респекты. 

Череду легких разочарований года возглавили РооІ о* 
Ваш'апсе: Виілз оі Муіп Огаппог, Апаспгопох, ѴѴігаготу 8, 
Агсалііт (отсортированы в порядке убывания фрустрации). 
На Зигптопег никто и так не молился, а вот Тпгопе о! 
Оагкпезз неожиданно оказалась интригующе красивым ку- 
сочком кода. Но по-настоящему хорошие новости пришли 
из Старого света: ортогональный немецкий проект Сотпіс 
получился на диво складным. Настолько, что отнял пальму 
первенства у гораздо более именитых конкурентов — под 
которой теперь и сибаритствует, попивая пиноколаду, раз- 
вратно куря сигариллы и хлопая девчонок ниже ватерли- 
нии. Две. 

Теоретически, подобное затишье полезно. Аудитория готовится к вос- 
приятию новых шедевров, усердно лепившихся разработчиками все 
стагнационное время. Та же ВІаск Ізіе взращивает целую пару роле- 
вых проектов, 1_иса5Агі5 обустраивает свою онлайновую вселенную, в 
которой далекий-далекий волосатый вуки давным-давно... 

Открыл наугад русско-японский словарь и прочел первое по- 
павшееся слово: "сельфакторщик". Такой вот год. 

Александр ВЕРШИНИН 
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Беги, нвест.беги! 

! гончие зкшены и аркады гонятся за тобой, 
та в этом году обошлась без аркадных вста- 
«ментов? Нечистокровные Тгіе Зпаооѵѵ о* 
( НегоеЛ'5 Оипе. Са5апоѵа: Тле ОиеІ от ігіе ВІаск 
вйіОегз: СпгопісІе$ от Регп — как разобраться в 
а из этих игр не пройдет таможню на границе зоны 
яка не принимает их. Их прозывают "асІіотѴасІѵеп- 
ѵми играми", нет им приюта, покоя и высоких бал- 
і из игр этого рода не привидится мне в какой-либо 
пив кошмарном сне. Экшен-адвенчуру я даже в "Луч- 
Гие взяла бы. 

. зстите, консольность всех этих игр закономерна. 
к закономерно и упорное их портирование на ПК. С собакой 
й породы можно сделать лишь одну вещь; покрасить 
у фосфором и пустить на болота пугать соседей, 
з квесты, которые убежали. За квесты, которые живут. За 
= адвенчуры. Такие, как Тгіе Мізтегу о! тпе Ошіоз, ВіІЬегі 
іе ало 1 ттіе Мизгігаогп от Ргіипдогіа, Зспігт: Музтегіоиз ^юитеу. 
и симпатичные, но не получившие "Нашего выбора" квесты 
т одно свойство: вневременность. И Зспігт, и ЗіІЬегг, и 
у могли бы выйти, совсем с незначительными изменениями, 
В-м. в закатную эпоху, и в 96-м, в золотые годы, и даже рань- 
: вой тьме веков. А тогда не было консолей и никто не 
І что такое "боевые вставки" и "аркадные элементы", 
(на живая или мертвая душа. 

маша ариманова 



Створ ворот 

ы как-то уже привыкли говорить о гибели симуляторов 
— не то грядущей, не то уже состоявшейся. Вспомина- 
ем старыедобрыевремена, когда трампампам... Мой го- 
лос тоже поучаствовал в этом мощном мужском хоре, а 
мои ветвистые извилины уже вовсю сочиняли возвы- 
ій некролог жанрогода. Однако, хмуро оглянувшись на- 
неожиданно для себя заме. 
Конечно, когда-то симуляторов выходило куда больше — по не- 
юк>ку штук каждый месяц, сейчас же сами знаете. Но вспомните, 
колько "в золотые времена" за год выходило игр, которые вы могли 
азеать настоящей классикой, причем без всяких "если бы не". Две- 
I»? Максимум четыре? Наверное, уже понятно, к чему я клоню. В 
рошедшем, первом две тысячи, мы получили-таки свой ежегод- 
ый комплект шедевров. "Ил-2", самоуверенно замахнувшийся на 
игус "вехи истории", умудрился ею стать. Недоступный взгляду 
непосвященных Зи Ь Соттапсі принял терновый венок "культовой" 
классики. Плюс никуда-от-нас-не-делся регулярный МЗ Підпт 
Зітиіаіог за текущим номером. 

Так что сим-шедевров меньше не стало. А вот средних проек- 
тов, статистов, теперь и впрямь на порядок меньше, но об этом 
даже как-то странно жалеть. Перспектива получать каждый ме- 
сяц по две-три игры уровня какого-нибудь Еиготідптег Турпооп, 
прости господи, мало кого может обрадовать. 

Были за отчетный период и серьезные потери. Так, с нами боль- 
ше нет команды Рошп Зоплѵаге. Впрочем, этого стоило ожидать: 
каждый следующий их проект определенно уступал предыду- 
щему. Мід АІІеу был куда слабее, чем Нуіпд Согрз, а ВаШе от Вгііаіп 
была, в свою очередь, немощнее Мід АІІеу. Рухнувшую на грунт 



под тяжестью собственных амбиций "Битву за Британию" встре- 
тили холодно как критики, так и покупатели, что не могло не при- 
вести к тому, к чему не привести не могло. К слову, перед уходом 
Ріошп опубликовала исходный код сначала Мід АІІеу, а потом и 
ВаШе о* Вгііаіп. И быть может, найдется добрая душа, которая 
возьмется за богоугодное дело... 

Еще одна потеря в наших рядах — серия Сотапспе. Причем 
нельзя сказать, что "Команч" за четвертым номером сильно ар- 
каднее номера первого. Просто за прошедшие годы, пока симу- 
ляторы упорно гнули свою линию {и согнули ее практически в 
бараний рог), "Команч" увлеченно злоупотреблял косметикой. До- 
игрался — ему даже не пришлось "уходить" из рядов симулято- 
ров, они сами ушли от него. Боец не заметил потери отряда. 

Смежный жанр космосимуляторов в этсм году напоминал пустыню 
Сахару с ее пятью жителями на десять тысяч квадратных километров. 
Собственно, хорошая игра была одна — Іпдерепсіепсе ѴѴаг 2. Не ше- 
девр конечно, но вполне крепкий "нашвыбор". Единственный игро- 
вой космооазис. Был еще один неуклюжий космосим, но о творении 
Дерека Смарта я лучше просто умолчу — у меня нет достаточного 
количества душевных сил на то, чтобы начинать трехгодичную поле- 
мику с неугомонным автором. Еще есть "Орбитер", о котором вы 
прочтете р следующем номере, но этот представитель симуляторов 
даже не хочет, чтоб его относили к КИ. Что ж, так и поступим. 

Переходим к следующему экспонату. Жанр танковых имитато- 
ров. Как известно, за истекший год ничего такого не выходило {раз- 
решите Рагаег ЕІіге Воіо 1 за самостоятельный продукт не считать). 
Показателен ответ Олега Медокса на вопрос из зала: "Почему бы 
вам не сделать танковый симулятор Второй мировой?" Ответ: сде- 
лать-то, конечно, можно, вот только за всю игроисторию не было 
еще успешных в денежном плане танкопроектов. Это значит, что 
мы не только не увидим танков от 1 С:Маййох батез, но и не уви- 
дим их вообще. Глава окончена, следующая страница... 

А в этом месте должно было быть несколько скарослов касательно 
автосимуляторов. (Но, услышав мое предложение написать абзац- 
другой на эту волнующую тему, Скар внезапно побледнел и издал 
глухой рыкообразный звук, который я при всем желании не смог 
истолковать как выражение согласия. Приняв во внимание нашу раз- 
ницу в росте и весе, я решил его дальше не уговаривать. В конце 
концов, я и сам могу осветить все. что надо, мне не трудно.) 

Итак, здесь ситуация по линии "статисты-шедевры" прямо про- 
тивоположная стану авиасимое. Тоненький ручеек шедевров дав- 
но пересох, а вот неугомонные статисты подобно бесчисленным 
лавкрафтовским чудищам из преисподней, все лезут и лезут с 
молчаливой неотвратимостью. Скар, сжав зубы, пишет рецен- 
зию на каждого следующего пациента и пытается держаться мо- 
лодцом. Но иногда становится отчетливо ясно, как же издергали 
его однотипные четырехколесники. Скажем, увидев хорошую игру 
под названием "Ралли Трофи", Скар, не задумываясь, отвесил 
ей пять баллов и нарек шедевром. И не надо задаваться вопро- 
сом, достойна ли она самой-пресамой высокой оценки, просто 
представьте, что это ВЫ год за годом пишете рецензии на беско- 
нечный поток одинаковых гонок. Конечно, увидев в этой толпе 
игру, в которую можно играть не по принуждению, вы со слезами 
радости готовы отдать ей все и упасть в изнеможении на землю, 
как тот солдат, которому мы обязаны словом "марафон". 

Посмотрите на эту картину, о вы, говорящие о гибели авиасимуля- 
торного жанра. И ужаснитесь. Нам такое, к счастью, пока не грозит. 

^*ЭГ-Г_ - Ашот АХВЕРДЯН 
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резить о Мах Раупе мы начали давным-давно: сразу же, как только вступили во 
владение своим первым игрушечным пистолетом. Кетейу произвела гениальную 
вещь с ослепительным конечным эффектом. Конечно, нам разрешили подражать 
героям гонконгских и голливудских боевиков, обращаться с четой "Беретт" или 
обрезом дробовика именно так, как полагается на большом экране Джонни-Дон- 
ни или Фату, но не это главное. Мах Раупе взял штурмом сердца потому, что со 
времен первых игр в жанре экшен все мы остро ощущали их ограниченность. 

Пропасть лежала между миром кино и миром игры, такая же, как между кино и еще 
одним миром. Они плыли параллельно, и это было невыносимо. Каждый день, с каждым 
новым РР8 или ТРЗ, столь безнадежно далекими от еще не угасшего в моем разуме экран- 
ного образчика идеального зкшена, я спрашивал себя: ну почему разработчики не берут 
курс на столкновение? Я мечтал о Мах Раупе, представлял все в мельчайших ► 
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орогие читатели! Любимые, многоуважаемые и достойные только самого луч- 
шего. Позвольте заранее попросить у вас прощения, но иначе я не могу. Этот 
номер журнапа бате.ЕХЕ — последний в его нынешнем составе. В этот раз 
IV I V мы выбирали открыто, и я знаю поименно всех, кто не лрогопосовал за ВІаае 
о! Оагкпезз 8 качестве игры года. Мой шотган мелко подрагивает и настойчиво 
тянет к двери с целью отделить агнцев от козлищ. 
■ Не волнуйтесь слишком сильно: асііоп-отдел уцелеет почти в полном составе. Любой 
нормальный человек влюбляется в эту игру навсегда с первой же минуты. В сумерках 
подземелий и на искристом снегу, купаясь в мерцающем, подрагивающем свете факе- 
лов и жмурясь от палящих лучей солнца, он теряет волю, как полосатый слон при звуках 
флейты, и растворяется в магии движения. 




стория мира в одной главе 



Іаск & ѴѴпІІе быпа рождена, чтобы стать "Игрой года". Так киностудии-мейджо- 
ры запускают в производство фильмы (нет — полотна), нацеленные на "Оска- 
ра". Вы узнаете такого рода кинопродукцию с первых же кадров трейлера: игра- 
ет многократно усиленная системами ТНХ Зкушікег ЗоипсІ симфоническая му- 
зыка Джеймса Хорнера ^атеэ Ногпег), суровые лица героев снабжены титра- 
ми-намеками "Асайету АѵѵагсІ ѴѴіппег" (типа "знак качества"), а сценарий сводится к 
емкому слову "сігата". Высокий штиль. Большой жанр. Еще в таких фильмах обычно 
играет Том Хэнке (Тот Напкз). 

В компьютерных наших с вами развпечениях почти гарантированные "Игры года" де- 
лает очень и очень небольшое количество людей и компаний. Зпіпу и Перри {Оаѵіо! Реггу) 
в отчетном году взяли тайм-аут и погрязли в "Матрице". Віігіаго' с іс! пребывают ► 
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Ш ОТ СИНЕФИЛОВ — СИНЕФИЛАМ. В СРЕДНЕМ ПО ТРИ СКРЫТЫЕ И 
ЧЕТЫРЕ ЯВНЫЕ КИНОЦИТАТЫ НА ОДИН КАДР. ѴОІІ НАИНА РШ ЙСШСН? 
ОКАГ. 8АУ НЕНО ТО МУ ИГЛЕ РВІЕНО. (6АМЕ.ЕХЕ #9'01) 

► подробностях задолго до того, как узнал о его существовании, В 
самом деле, почему бы не ввести в действие рапид? Почему бы не 
позволить герою стрелять с двух рук в прыжке или падении? Поче- 
му бы не превратить уровни в огромные кинодекорации, а злодеев 
— в хорошо натренированных каскадеров? Почему бы не удобрить 
стены, стекло, мебель и посуду профессиональной пиротехникой? 

Все мы немножко кинолюбы. Каждый игрок немножко синефил. 
Да господи, любой человек — в той или иной степени поклонник 
кино. Идея циркулировала так близко к поверхности, что уже пару 
лет назад любой, совершенно любой экшен-игрок, стратегофил, 
квестер или симуляторщик, мог составить фоторобот Рауле — от- 
личающийся, с поправкой на технологии, прямо-таки разитель- 
ным сходством с оригиналом. А как же иначе? Ведь сотрудники 
Ретесіу — поголовно настоящие синефилы и стопроцентные иг- 
роки, и их мечты были нашими мечтами. 

То. что они взялись за грандиозное строительство, не столь 
поразительно. В Яетебу весьма смутно подозревали, какое ко- 
личество препятствий встретят на пути. А вот факт, что Мах Рауле 
был доведен до конца, не может не удивлять. Требовалось най- 
ти невозможный баланс между смутными и противоречивыми 
позывами воспаленного видеокассетами воображения, пройти 
сквозь багровый, полный насилия сон по нити еще более тон- 
кой, чем те, по которым блуждает в своих видениях Пейн. оглу- 
шенный ударом бейсбольной биты. Ну в самом деле, какие 
шансы были у разработчиков? Один к миллиону? 

Еще удивительнее то, что у Кетебу получился именно Мах 
Раупе. Игра, которая и впрямь нравится всем, только одни скры- 
вают эта тщательнее, чем другие. Игра, в которой с грохотам стол- 
кнулись миры. Игра, понимаете ли, года. 

По большому счету в конторе Регпебу мне просто вручили игру- 
шечный пистолет и любезно позволили сделать все именно так, как 
мне хотелось, на их заднем дворе. Побыть в глубоко конспиратив- 
ной шкуре Донни Браско. В совершенстве изобразить крадущего- 
ся-и-затаившегося героя Чоу Юн-Фата. Кто бы мог подумать, сколь- 
ких усилий от талантливейших людей индустрии это потребует! 



Я теряю ощущение своего тела, мои нервы выползают из кон- 
чиков пальцев и исчезают где-то в глубинах экрана, плотно ох- 
ватывая шершавую рукоять Ахе Зреаг. 

Я танцую последнее танго с минотавром, мои комбо-удары 
нанизываются друг на друга, как звенья цепи, и попадают точ- 
но в такт его движениям. '* у\ [\ 

Я перекатываюсь, уходя от удара, и... падаю со стула. 

РеЬеІ Ас* Зіиоіов, вы — лучшие, хоть и не все об этом знают! 



Фраг сибирский 



I СТАНОВЛЕНИЕ ЗШНЕН-ЖАНРА. СОВЕРШЕНСТВО ГРАФИКИ И 
ОТТОЧЕННОСТЬ БОЕВОЙ СИСТЕМЫ, ШЕДЕВР С БОЛЬШОЙ БУКВЫ "ША". 
(САМЕ.ЕХЕ #4'01) 

Эта игра, хоть и взяла заслуженное первое место в номинации 
"Техно-арт года" (она же Трафика-и-Технология"), где, собствен- 
но, вы и прочтете панегирик полностью динамическому освещению 
и сценарному языку РуШоп, хоть и заняла почетное второе место в 
номинации "Асііоп года", куда рекомендуется заглянуть всем, кто 
обожает рассказы о балансе, монстрах и прочих атрибутах лучших 
представителей этого уважаемого жанра, ценна не только этим. 

Мы полюбили ВІабе оі Оагкпезз за ту магию, которая позволи- 
ла нам уверенно говорить о рождении нового жанра — 5Іа5пег. 
Человек, сливающийся воедино со своим оружием, отныне су- 
ществует не только в Японии и не только в жизни: мерцающий 
цветной след за мечом отлично заменяет пламя свечи в качестве 
объекта для медитации. 
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) на середине своих особо крупных про- 
изводственных циклов. Постаревший Сид Мейер {5іб 
Меіег), охраняемый латышскими стрелками, заточен 

В сентябре прошлого года на церемонии вручения ЕСТЗ 
Віагі внепЬя стал свидетелем сценки, которая повторяет- 
ся с Питером Мояиньё (РеТег Моіупеих) с самого момента 
выхода ЕХаск & ѴѴгЙе (ВШ) до настоящего времени на 
всех до единого светских раутах от Лос-Анджелеса до Канн. 
"Игра года по версии журнала РС Непіта. Бенилюкс: Віаск & ѴѴМе ! " — 
вешает бодрая ведущая На сцену вскакивает Питер "Дядя Петя" Мо- 
лмньё, обнимает приз, улыбается камерам, убегает прочь. "Игра года по 
версии журнала Роѵ*г Шіітііеб, Испания: Віаск & ѴѴпйе!" — сообщает 
все еше бодрая ведущая. На сцену поднимается Питер, обнимает приз, 
улыбается камерам, убегает прочь. Картина повторяется до самого фи- 
нала церемонии, в ней меняются только представители игроизданий 
(как вы помните, мы были исключением: игрой года от России стала 
Ваіаиг'5 Саіе II) и скорость бега подуставшего Молиньё. Зрители и па- 
парацци ощущают себя в экранизации искрометной пьесы Даниила 
Хармса про читателя и писателя. Как минимум — в "Дне сурка". 

На самом деле есть за что. Кто хоть раз учил корову жрать цивиль- 
ян и стремительно опорожнять желудок при виде стога сена, кто 
чувствовал себя последним моральным уродом, отвешивая оплеу- 
хи плачущему тигренку, кто бесился от того, что чертов метеорит- 
ный дождь в четвертой миссии никак не хочет заканчиваться (ошибка, 
которая была исправлена патчем совсем недавно), тот не будет за- 
давать неуместных вопросов, начинающихся на "А почему, собствен- 
но..." и "Не кажется ли вам, что...". В&ѴѴ — гениальная новаторская 
игра, чему сертификатом подлинности — наша тема майского-2001 
номера. Арт-хаус компьютерных игр, не сгинувший в качестве при- 
зера какого-нибудь независимого игрофестиваля, а изданный мей- 
джором бестселлер, долгое время попиравший ногами симов в ор- 
тодоксальней ших чартах МРО ІпІеІІест. Вернемся к кинопараллелям: 
представьте себе "Таймкод", собравший в мировом прокате больше 
долларов, чем "День независимости". 

У ВШ, я могу это сказать после более чем полугодичного знаком- 
ства с игрой, есть одна любопытная черта: в нее нельзя играть, в нее 
нужно работать, как в какую-нибудь ШІта ОпІіпе. Два-три дня пау- 
зы — и вы уже с трудом вспоминаете, чему настойчиво учили мар- 
тышку на прошлой неделе и почему она с аппетитом ест отходы 
собственной жизнедеятельности. И если в жизни кроме ВІаск & ѴѴпіІе 
у вас есть какие-нибудь дела, итог будет один: М)-коробачка с 
игрой незаметно покроется на вашей полке слоем пыли. 

Но вы ведь всерьез не будете думать о том, чтобы приспосо- 
бить Джоконду под какие-нибудь домашние надобности?.. Ше- 
девры и должны покрываться пылью. 

Андрей ом 
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меня, очередной злобный, но глу- 
пый враг. 

Впрочем, почему же глупый? Были, 
были моменты, когда очень хотелось 
наколдовать из ниоткуда бутылку 
здоровья, когда каждый встреченный 
гоблин с гіеіо 1 гап'опз воспринимался 
как вожделенный оазис в пустыне, а 
его убийство без потери здоровья и с 
отъемом бурдюка — как настоящий 
экзамен на право называться воином. 
Иногда приходилось просчитывать 
движения "на раз-два-три", проска- 
кивая между врагами или лезвиями, 
— и это было прекрасно. 

Где-то рядышком вы найдете 
мою же номинацию "Эскапизм 
года". Да, там все честно: Агсапшп 
съел больше времени, чем ВЫе о( 
йагкпезз. Зато, когда я проходил 
ВІасІе от Оагкпезз, я забывал о су- 
ществовании внешнего мира, я 
ЖИЛ там. И это — высшая степень 
успеха для игры. 



ШШ/тЛ. К ЗАДУМЫВАЯСЬ ОБ ИХ СМЫСЛЕ. БЛЮДО НАПОМИНАЕТ 

твшвт дикий парк, в котором чрезмерно осторожные 

ШВ ПОЛОЖИЛИ УЗКИЕ ТРОПИНКИ ОТ ОДНОГО ЧУДЕСНОГО МЕСТА 
И ПОКА мы не дойдем до самого КОНЦА, ОСТАНОВИТЬ 
I НЕТ НИКАКОЙ ВОЗМОЖНОСТИ. 





ВІаск & ѴѴгііІе 
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ВЕЛИКАЯ ОТЕЧЕСТВЕННАЯ ИГРЛ 




1. Ил-г: Штурмовик" 
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Игра, перевернувшая мир 





сновное свойство великоотечественных игр есть зеркальное отражение основ- 
ного желания великоотечественных людей. Непременно Потрясти Мир. Пере- 
вернуть его, даже не озаботившись предварительными поисками точки опоры. 
Вот только большая часть попыток ручного переворачивания мира заканчивает- 
ся так, как и должна в принципе заканчиваться. Тот, кого собирались перевер- 
нуть, игру либо не замечает вовсе, либо, все-таки заметив на секунду, качает 
головой и отворачивается- И ничего удивительного в этом нет. 
Удивительно, когда перевернуть мир все-таки получается. 
Если не считать тетрис, "Ил-2: Штурмовик" — единственная наша игра, которой 
оказалось по силам это сделать. Я это говорю совершенно серьезно, без тени сомне- 
ния, иронии или чего-нибудь подобного (и мне даже немного стыден этот "оправды- 
вающийся" тон, поскольку он не уместен). Отныне "Ил-2" станет тем эталоном, кото- 
рым будут мерить каждый следующий симулятор. ► 
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Издатель на Западе 
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Демиурги" (ЕІІіегІопМ Черная магия и ее разоблачение 




Издатель 

"1С лЦрУ/дагоеБ іста 

Издатель на Западе 
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юепопЬ, более известные на принадлежащей нам с вами 1/6 части суши как "Демиур- 
естъ не что иное, как нерукотворный памятник творцам из МѵаІ. При соцрежиме 
играми и такими разработчиками гордилась бы вся страна, новости о них пере- 
бы по всем каналам и устраивали бы ежевечерние пропагандистские телепере- 
сраэу после программы "Время" с целью показать всему миру, что мы умеем 
лучше, чем загнивающий Запад. По давней соцтрадиции ученые и историки доказали 
бы. что Россия — не только родина слонов, но и изобретательница популярной у буржуинов 
игры Мадіс: ТЪе Блпегіпд. которая имеет к "Демиургам" очень прямое отношение и лубочные 
прототипы которой постоянно находят на раскопках древнеславя неких поселений. 

В современных условиях такие действия совершенно невозможны, поэтому ваш любимый .ЕХЕ 
принял на себя роль вестника с ниваловских полей, ежемесячно докладывая, до какого & 



3 Уепот [СоЛепате: ОиНЬгеаИ] Да Не убОЯТСЯ ТЯНКИ ГРЯЗИ 




овременная компания-игродел с возрастом свыше пяти-шести лет, как правило, 
почти не отличается в своей бизнес-модели от любого другого предприятия, фун- 
кционирующего в произвольной ИТ-области. А получаются такие "монстры" из 
обычных молодых команд, горевших когда-то жарким пламенем гениальных идей 
и желавших с их помощью изменить этот мир навсегда. 
И действительно, не имея за спиной богатого опыта "корпоративного" бизнеса, 
они строили и продолжают строить свою работу практически на одном лишь голом энтузи- 
азме. Они прекрасно осознают хрупкость своего положения, но верят, что при определен- 
ном стечении обстоятельств, везении и ударном труде от зари до зари им может сильно 
повезти: выпустив на рынок отличного качества проект, они сорвут крупный куш, с помо- 
щью которого только и смогут в дальнейшем диктовать свои собственные правила игры. ► 
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ВЕЛИКНЯ ОТЕЧЕСТВЕННЙЯ ИГРП 



■ ВЫ ВЕДЬ И ТАК ЗНАЕТЕ. ПРАВДА? ЛУЧШИЙ АВИАСИМУЛЯТОР НА 
ТЕМУ ВТОРОЙ МИРОВОЙ. (БАМЕ.ЕХЕ #12'01| 

► Скажем, будетли у этих новых игр картинка на уровне "Ил-2"? 
Как насчет быстроты и возможностей графического движка? Де- 
тализации моделей? Визуального отражения повреждений? Ока- 
жутся ли художники на высоте? Вы только вспомните, какие реки 
были в "Ил-2".-. А какой закат, туман... 

А детальность летной модели? Смогут ли создатели будущих си- 
мупяторов поднять свои творения на такой же уровень? А сделать 
модель повреждений не хуже, чем у "Ил-2"? 

Смоделировать оружие так же детально? Искусственный интел- 
лект своих пилотов довести до того уровня, который мы видим в 
"Ил-2"? А сделать звук не слабее, чем у "Штурмовика"? И вообще 
создать проект такого же масштаба и не меньшей глубины? 

"Ил-2" перевернул мир не путем открытия нового жанра или яв- 
ления миру неожиданной идеи из серии "все гениальное просто". 

"Ил-2" смог перевернуть мир, установив новый стандарт каче- 
ства, обойдя всех предшественников как по каждому пункту в 
отдельности, так и в общем зачете. 

Планка взлетела очень высоко. 



гического факультета) применяет специализацию — неожиданно 
вытаскивает из несуществующего рукава дополнительную карту, 
сулящую противнику скорую гибель. И точно: из 10 единиц эфира 
мгновенно штампуется жестяной мехос (или велос? черт их раз- 
берет) самой мерзкой модификации, грубо и неэстетично кусаю- 
щий героя-противника в рыхлое брюхо. Тот неловко заваливается 
вбок, падает и начинает биться в агонии, заливая густой теплой 
кровью снег арены. В знак победы все враждебные существа друж- 
но совершают ритуальное самоубийство, а победитель исполняет 
сеой вариант лезгинки {на самом деле хореографическая сторона 
дела очень напоминает не то брейк-данс, не то чемпионат по вос- 
точным единоборствам — очень стильно и прыгуче!) на свежеоб- 
разовавшейся могиле поверженного противника. 

Это надо видеть. Если вы еще не. то поверьте мне, товарищи: 
некоторые игры обязательно стоит попробовать самолично, не 
доверяя мнению Васи, который так и не разобрался в системе, но 
уже с уверенностью второгодника твердит: "Не рулез!". Я верю, 
вы поймете, оцените и полюбите. Ведь "Демиурги" — ИГРА, да 
ниспошлют нам творцы вторую такую. 



Ашот АХВЕРДЯН 



Александр металлургический 



Ш ...ИГРА ВЫГЛЯДИТ ТАК, ЧТО У ВАС ПОНАЧАЛУ НЕ ПОЛУЧАЕТСЯ В 
ЭТО ВЕРИТЬ. БОЕВОЙ ЭКРАН В СИЛУ СВОЕЙ ОТНОСИТЕЛЬНО 
НЕБОЛЬШОЙ ПЛОЩАДИ ДЕТАЛИЗИРОВАН ДО СОСТОЯНИЯ ПОЛНОЙ 
ФОТОРЕАЛИСТИЧНОСТИ, МОДЕЛИ ПЕРСОНАЖЕЙ НЕ ПОДДАЮТСЯ 
НИКАКОМУ ОПИСАНИЮ: ТАК, ДАЖЕ В РЕЖИМЕ ПОКОЯ, ПРОСТО ОЖИДАЯ 
КОМАНДЫ, КАЖДОЕ ИЗ СОЗДАНИЙ ИМЕЕТ ПО ТРИ ИНДИВИДУАЛЬНЫЕ 
АНИМАЦИИ... ВОПРОС НА "ТРОЕЧКУ": КАК БУДУТ ВЫГЛЯДЕТЬ ИГРЫ ОТ 
"НИВАЛА" ГОДУ ЭТАК В 2005-М. ПРОДОЛЖАЙ ОНИ 
ЭВОЛЮЦИОНИРОВАТЬ ТАКИМИ ТЕМПАМИ? {БАМЕ.ЕХЕ #12 01) 

> новаторства дошли гениальные разработчики. Даже тему номера 
"Демиургам" посвятили. Где всеми правдами и неправдами, в обход 
главреда, но все-таки пропечатали "черную" рецензию. Вы когда- 
нибудь видели, чтобы какой-нибудь франкосронный сайт или журнал 
обругал франкофонную же игру? Совершенно небывалый случай. Они 
скорее напишут гневную рецензию на английский хит. уже второй 
месяц красующийся в Топ-10 (не иначе, в отместку за Столетнюю вой- 
ну). А в России все возможно. И как у них мозги зашевелились — 
ругательную рецензию сочинять? Впрочем, пустое — "черные" давно 
расстреляны (за то, что их рецензия была неубедительна), а игра по- 
лучила заслуженное признание в массах и прессе. 

Абсолютный хит, интерактивное видеошоу с участием лучших 
полигонов страны. Для победы нужно лишь умение и желание 
шевелить извилинами и капелька удачи. Все! Это запросто мож- 
но показывать по телевизору, вместо бокса или передачи "Пар- 
ламентский вестник", — тоже дерутся и скандалят на непонят- 
ном языке, но делают это намного виртуознее, зрелищнее. В по- 
единке магов нет места гематомам, перебитым носам и вырван- 
ным конечностям. Все эстетично и до невероятности красиво. 
Соперники замерли друг против друга и посылают десятки выз- 
ванных тварей на убой, безучастно подсчитывая нанесенный про- 
тивнику урон и не обращая внимания на потери. Что есть жизнь 
какого-нибудь невзрачного мех-червя по сравнению с жизнью 
героя, соткавшего тварь из эфира? Пыль... 

Сражающиеся напряженно ждут, когда откроется больше эфир- 
ных каналов. Затем хлопок (!), на арене случается феерическое 
безумство с участием невиданных доселе видеоэффектов, и скри- 
пуче-жестяной синтет (совершенно верно, самая близкая мне по 
призванию раса — все сплошь выпускники механико-металлур- 



► Именно таким кушем для 68С бате ѴѴогІо" и стал 
Ѵепопл, явивший нам в популярном жанре шутеров 
воочию все то, о чем мы уже давно мечтали. Все обы- 
денные компоненты ежемесячно издаваемых РРЗ сло- 
жились в этой игре в одно целое, — и вот мы бежим с 
напарником по бескрайним зеленым лесам фантас- 
тической сказки, попавшие в плен игрового саспенса. 
Местные снайперские дуэли предвосхитили МеааІ о! 
Нопог, звук по информативности яро спорит с Спозі 
Кесоп, и нигде, нигде еще доселе не быпо такого муд- 
рого АІ: противник грамотно ориентируется во всех трех 
измерениях и честно находит вас по грохоту ваших же 
подкованных ботинок. Более того, в огромных воен- 
ных комплексах (любой геометрической сложности) 
враг не просто тупо бежит к вам напрямую, а исполь- 
зует лестницы (!) и всякий раз норовит зайти с тыла в самый не- 
подходящий момент. Такой "антураж" вызывает к жизни давно уже 
забытое чувство потери игроком контроля над игрой, а это, согла- 
ситесь, дорогого стоит. Спасибо, Ѵепопл! 

Сповом, я очень желаю СЗС бате ѴѴогій не пойти по пути став- 
шего, к сожалению, традиционным экстенсивного развития, не 
раздувать штат, не разбрасываться, не попасть в безжалостную 
машину "поточных публикаторов", но неким хитрым образом "за- 
консервироваться" в своем творчестве и гореть, гореть, гореть и 
дальше на любимой работе. 
Увидев, кстати, скриншоты из будущих ОЫіѵіоп І_о$1 и РігеЗІагтег 
на сайте 63С бате ѴѴогІа 1 . внимательный читатель сразу же под- 
метит, что графика этих игр отличается от однодвижкового с ними 
ѴепопѴа настолько, насколько вторая часть Зегіоиз Зат'а — от 
первой. Делайте выводы. 

Николай Давыдов 

Ш ТАКТИЧЕСКИЙ ШѴТЕР. НИКОГДА ПРЕЖДЕ ЭТО СЛОВОСОЧЕТАНИЕ НЕ 
РАСКРЫВАЛО НАМ СВОЙ СМЫСЛ СТОЛЬ ГЛУБОКО. ТАК ЧТО ЖЕ ЭТОТ 
ШУТЕР С ЭЛЕМЕНТАМИ "ТАКТИКИ"? ИЛИ ЖЕ НЕКАЯ ТАКТИЧЕСКАЯ ИГРА 
В ОБОЛОЧКЕ РРЗ? КАК БЫ НЕОЖИДАННО ЭТО НИ ПРОЗВУЧАЛО, ѴЕНОМ 
- ПЕРВАЯ ИГРА, ПОЧТИ ДО ПРЕДЕЛА РАСКРЫВШАЯ ВЕСЬ ПОТЕНЦИАЛ 
ДАННОЙ ИДЕИ. ТАКОЙ ЖЕ СТАРОЙ, КАК И САМИ КИ. {БАМЕ.ЕХЕ #12 01) 
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ВЕЛИКОЙ ОТЕЧЕСТВЕН ИГРН 



10— АРТ ГОДА 



(графика и технология) 




Услада очей моин 



у не дали "Игру года", отодвинули на второе место. Бывает. Не все играли, не 
всем повезло. Зато сомнений о графике-и-технологии (а именно им посвящена 
эта номинация) не было и быть не могло. Взглянув на экран хотя бы из-за чужо- 
го плеча, всякий немедленно осознавал, что р-р-революция произошла и оценки 
графики в играх никогда больше не будут теми же. 
Со времен Оиаке источники света уныло липли к стенам и освещали окружаю- 
щую обстановку исключительно стабильно: либо светит, либо греет. Не хватало компь- 
ютерам мощности обсчитать динамический сеет и тени, ох, не хватало. 

Многие обещали, что именно их игра первой покажет кузькину мать полностью дина- 
мическому освещению на доступных народу компьютерах. И никто из них не смог под- 
твердить обещания делом. А а мадридской Веоеі Аст. Зіийіоз как бы невзначай, без 
особой шумихи, взяли — и все-все сделали... ► 



лаз без ресниц 



мѵілі.досідатез.сот 



гіпр://дате5.іс.ш 
шт.Іодгик.пі 



то? Вам интересны здешние текстуры, детализация, пропорции, освещение? Раз- 
решение, число цветов, еще какие-то мепочи? А может, вас движок интересует? 
Возможности МахРХ спокойно спать не дают? Послушайте, да в случае с графи- 
кой Мах Раупе все это не имеет ровно никакого значения. 
Мах Раупе — это прежде всего скриншоты. Скрин-шо-ты! СКРИНШОТЫ!!! 
В кино (Матгіх, ЗшогсШбп) таких эффектов добиваются, заведя хоровод из вось- 
мидесяти камер с поддержкой С6І. У нас же достаточно разобраться с последовательно- 
стью консольных команд и хитрым расположением управляющих клавиш. 

И тогда.- Замораживаем в кадре жуткую перестрелку. С гильзами, пулями, инверсионными 
следами, мраморной крошкой, кровавыми брызгами. Даем батальному полотну хорошенько 
настояться. А затем движением манипулятора системы "мышь" проникаем ВНУТРЬ картины. 




гѵгщ :' ОеяНореге «лмлі.досідатез.сопі 
-г ; -оглсЬѵе шѵиѵ.іаке2іпіегасііѵе.сот 



Ошибался, или Гей, славяне! 



се, кто регулярно читает бате.ЕХЕ, знают, что я не люблю игры, похожие по 
цвету на конфетные фантики. Еще совсем недавно я был уверен, что любая 
игра, претендующая на интересность, просто обязана проявить сдержанность и 
аккуратно выдержать всю графику в одном четком стиле. Мягкие переходы от- 
тенков, тонкая игра полутонов, отсутствие ярких "компьютерных" цветов... 
Что ж, как и положено мыслящему существу, признаю: ошибался. Впредь не 
повторится. Зегіоиз Заш: Тііе Рігз* Епсоішіег доказал, что даже ненавистный эффект линзы, 
закрывающий половину экрана жуткими цветастыми кругами, может быть испопьзован 
по делу и со вкусом, а уж яркие и сочные цвета самой природой предназначены для 
яркой и сочной игры. 

Архитектура, с легкостью выжимающая "А-а-ахх!.." из груди, монстры, не только та- 
лантливо нарисованные, но еще и блестяще анимированные, и при этом, несмотря на ► 



_^гчт» в России 



пНр://датѳз-1с.ги 
иѵш.Іодгик.ги 



ТЕННО-НРТ ГОДН 




В ОДНО ИЗ САМЫХ КРАСИВЫХ НА СЕГОДНЯ ПРОИЗВЕДЕНИИ ИГРОВОГО 
КОМПЬЮТЕРНОГО ИСКУССТВА — РАЗ. ДЬЯВОЛЬСКАЯ МАСКУЛИННАЯ 
ЗАБАВА. ПОСЛЕ КОТОРОЙ ХОЧЕТСЯ ПОЙТИ И ВСЕРЬЕЗ ПОДРАТЬСЯ С 
КЕМ-НИБУДЬ НА КУЛАКАХ, — ДВА. ПЕРВАЯ ЗА ДОЛГОЕ ВРЕМЯ ИГРА, 
ЗАСТАВИВШАЯ СПЛОЧЕННЫЙ КОЛЛЕКТИВ СВОИХ РЕЦЕНЗЕНТОВ 
ПОЖАЛЕТЬ ОБ ОТСУТСТВИИ СООР- РЕЖИМА. — ТРИ... (БДМЕ.ЕХЕ #4 01) 

► Я прохожу мимо факела на стене — и моя тень, гротескно 
сокращаясь, исчезает за спиной. Я беру тот самый факел е руку 
— и при каждом взмахе им дружный коллектив теней на стенах 
повторяет нашу хореографическую битву со всеми подробнос- 
тями, дразня окрестных монстров Да и они, монстры, обожают 
по-театральному пугать меня своей гигантской тенью на стене, 
прежде чем показаться на глаза... 
Анимация, текстуры, вода, пламя... Нет. никаких сил не хватит, 
чтобы описать словами все то великолепие, которым встречает 
игрока ВІасіе оі Оагкпезз. Да и надо ли? Вы его видели. Навер- 
ное. А если пропустили — играйте, пока не поздно, пока играет- 
ся. И не забудьте, когда насладитесь, заглянуть "под капот" — 
там масса интересного, особенно то, что практически вся игра, 
кроме ядра, написана на сценарном языке Рѵтлоп и допускает 
легчайшую модификацию "на лету". И при этом как-то умудря- 
ется почти не тормозить! 



► яркие цвета, отнюдь не аляповатые. Начинаешь 
всерьез верить, что на далеких планетах и правда 
живут и процветают ярко-алые скорпионы... 

А поскольку номинация у нас универсальная, 
надо сразу же похвалить и чисто технические 
стороны: Огромные Открытые Пространства 
(ООП), как раз набравшие популярность к мо- 
менту выхода "Сэма" в люди, реализованы чет- 
ко, чисто и довольно шустро, хотя, безусловно, 
полигонов использовано не слишком много. Но, 
впрочем, это простительно первой игре: взгля- 
нем хотя бы на демо Тгіе Зесопо' Епсоипіег и уви- 
дим, что полигонов резко прибавилось, как мы и 
хотели всю дорогу. 

Игры с гравитацией, полная поддержка всевоз- 
можных графических чудес, обеспечиваемых со- 
временными видеокартами (вы ведь бродили по 
техно-уровню и дивились красотам тумана и зеркал, правда?), 
невероятный набор инструментов для собственной разработки, 
лежащий прямо на диске с игрой, дружелюбные девелоперы 
доступные в форумах... Даже ісі в некоторых аспектах отходит 
на второй план. Мы это ценим. 



Господин ПЭЖЭ 



Господин ПЭЖЭ 



ГЛАЗ ЬЕЗ РЕСНИЦ 




НИЧЕГО УЖЕ НЕ ПОДЕЛАЕМ =:-«Е 1ДЖЕК1 и:МЕНИЛ 

ВНЕШНИЙ ВИД ЗКШЕНОВ ВСЕХ ИАСТЛ — СДЕЛАЛ ТАК СКАЗАТЬ. 
ЖАНРУ ПЛАСТИЧЕСКУЮ ОПЕРАЦИЮ НДгФШЫМ СРЕДСТВАМИ ВРОДЕ 
БЕЙСБОЛЬНОЙ БИТЫ. |6АМЕ.Ш«Л| 



► Мах Раупе превра 
мое моим коллегам узк 
ство, вид народного тв 
конкурсантами (помните. .ЕХ1 



за скриншотами, хорошо знако- 
эюнальное развлечение, в искус- 
Тут, кажется, нашими дорогими 
роѳодил соцсоревнование среди 



читателей на звание "Шотомасівр-зоипыерукм"?) проделано все: 
от несколько эксцентричного снимка летящей в глаз пули до гото- 
вой киноафашиши с Пейном. идущим сквозь огонь с перелом- 
ленным на локтевом сгибе гранатометом Но отпечатанные на ис- 
торической родине снимки Рауле, как бы хороши они ни были, — 
это уже не то. Весь шок заключается втои,чтовдо6уыажкую пору 
внутри каждого из скриншотов Мах Раупе можно жить. 

Скользить между застывшими фигурами участников "мекси- 
канского противостояния". Прослеживать траекторию попета каж- 
дой дробинки. Проницать бушующее пламя, дабы поймать из его 
глубины этот поразительный ракурс. Знаете, в гонконгском ки- 
нематограсре в таких случаях было принято просто подвешивать 
оператора за пояс и таскать беднягу над головами дерущихся, 
палящих с двух рук, размахивающих самурайскими мечами ак- 
теров, А сколько тружеников объектива было загублено световы- 
ми саблями во время съемок "Звездных войн"! ЯетеоЧ «і йбо- 
тится о вашем здоровье. Цените! 

И как легко и приятно в подобных условиях смаковать текстуры 
(кинематографические), вкушать детали (фантастические), оце- 
нивать пропорции моделей оружия (реалистические) и любовать- 
ся освещением (калейдоскопическим)! 

Хотя при оценке графики Мах Раупе они и не имеют никакого 
значения... 
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Фраг СИБИРСКИЙ 



ЛУЧШИЙ ШУТЕР СО ВРЕМЕН ОООМ. РЕДКАЯ, ШТУЧНАЯ. ПОЧТИ 
ГЕНИАЛЬНАЯ ИГРА. НЕ ПОЙМИТЕ НЕПРАВИЛЬНО: БЫЛИ ИГРЫ ЕЩЕ ЛУЧШЕ, 
НО ОНИ УЖЕ НЕ БЫЛИ ШУТЕРДМИ. А ЭТО — ЧИСТОЕ МЯСО, И НИЧЕГО 
ДРУГОГО. ПОДГУЗНИКИ В КОМПЛЕКТ НЕ ВХОДЯТ. (САМЕ.ЕХЕ #5'01) 



ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 



Нддон года, или Добавочные ч,э 



Под "аддоном" можно разуметь раз- 
ные вещи. Кто-то назовет так ОіаЫо 
II Ехрап$іол Зе(: Іотй о\ Ое$ігис1іоп. 

Для меня 1_огс! от Оезігисііоп — са- 
мостоятельная игра. Для разработчи- 
ков из ВІіггаго', изготовивших данный 
"полнобюджетный сиквел", я думаю, 
тоже. Другое скандально известное 
дополнение к великому целому — 
Наіі-Уіе: ВІие БпОД. Коротко, блекло 
и скучно. Неинтересно. Или вот, уже 
ближе к нашей теме, знаменитый Тот 
СІапсу'5 РаіпЬот/ 5іх: Р.одие Зреаг: 
ВІаскТпогп (см. прошлый номер). Ну, 
для всякого человека, любящего игры 
серии "Тот СІапсу'з", это "произве- 
дение" — вариант Соттапсі & 
Сопдиег: Ѵигі'5 Неѵепде, если вы по- 
нимаете, о чем я. Бездарно, патетич- 
но и несбалансированно. Да еще и с 
сомнительным многопользовательс- 
ким душком. 



Нет. только один аддон в 2001 
действительно пришепся мн 
душе. Это великолепный Орег 
РІазпроіпІ: Пес) Наттег (Воіі 
Іптегастіѵе, шѵш.Ьізтисііо.со 
СосІета5т.ег5, ш/ш.соаетазтт 
Вещь! Лишенный излишней ши 
и полноводной бюджетности, но 
мерно далекий от графомански 
падок "профессиональных изгот 
телей аддонов", выразительный 
закрученный, кинематографич 
успешно выполняющий главное 
вило аддона: быть еще интере 
чем оригинальная игра. Что уд 
далеко не всем, не всегда и гр 
немалого таланта. Ведь весовые 
тегории в схватке "игра — ад 
никогда не бывают равны. 




Тише! Тише. Он говорит! 



АПеграгіу 

-"нирование, но оригинальность 



Ь зек - кт ПИЛЕНТО [Реігі Ш\\гЩ, ргоіей Іеайвг Май Раупе. сине- 
:•■ ■ - :: :--:Наій читатель Сате.ЕНЕ. Плачет от счастья, поэтому 
маг пгѵ тв и дело срываясь на финно-угорский, с которого у нас 
■п ст цемдчина. 



ВСЕ: Петри, довольны успехом Мах Раупе? Мы здесь сле- 
■ ИРО ІпТеІІесі — похоже, продажи высоки и стабильны, 
і ЯРВИЛЕХТО: Довольны?.. Да мы просто счастливы! Мы 
гхггжены и теплым приемом, который оказала нам кри- 
ш -езепоятными продажами (про ПК-итерацию игры по- 
ни, но ХЬох и Р52-версии Мах Раупе уже несколько ме- 
! -~ ~ск«дают десятку наиболее покупаемых игр для со- 
стзуооіих платформ. — .ЕХЕ) — нет ничего лучше, чем 
ъ кап окупаются четыре года напряженной работы. 
ЬѴѵ ли за эти четыре года идеи, от которых вы отказались, 
рь страшно об этом жалеете? Не стесняйтесь, Петри, мы — 
рюйживдуше!.. 

Зсе-да есть возможности что-то улучшить — мы на ред- 
строгие критики, когда дело касается Мах Раупе. Но, дол- 
аи сказать, у нас еще осталось несколько тузов в рукаве. 
Утром, когда игра появилась на магазинных полках, вы 
(упись одним из главных мировых девелоперов, чему 
ітельством — наш памятный знак-2001 . Как пла- 
I развиваться Кетеау? Будете нанимать новый 




Молодые, 
пресамом 



непобежденные. Ввілвоу плело Мак Раупе (отоит третий слева) л 
Петрн Ярвилвкто — на евмом-п ре самом первом ем плане в оамом- 
ряду. Как и положено лидеру проекта. Композиция выверена идеально. 



осмелится копировать Макса как персонаж. Подобный подход 
мы уже проходили: помните, сколько вариантов ларыкрофт рва- 
лось на наши винчестеры два-три года назад?.. Клоноводы 
быстро поняли, что такой подход не окупается. В самом бук- 
вальном смысле. В сегодняшней индустрии, как выясняется, 
наибольшую прибыль приносит не клонирование, а оригиналь- 
ные идеи. 

.ЕХЕ: В инструкции по эксплуатации, 
вложенной в коробку с Мах Раупе, есть I 
следующая фраза: "Ригіпег аоѴеп1иге$ о* 
і іпе спагасіег аге аігеасіу іп Іпе ѵѵогкз". 
1 Что бы это зна?.. 

П.Я.: Там такое написано?! 
Правда?.. Дайте-ка поду- 
мать. Может быть, это 
было пророчество о том, I 
что Макс с боем ворвется | 
, на Р82 и ХЬох?.. 



и. Нет Меньше всего мы хотели бы расползаться 
тлмі^ <огда в компании начинает работать больше 
дож сотрудников, ни к чему хорошему это обычно 
■■■водит: начинаются проблемы со взаимодействием, 
фокус/ р о ванн ость и тому подобные неприятнос- 
тШ Кроме того, значительно лучше работается, 
■или знаешь в офисе каждого человека, когда не 
иу*-с делать три раза ку при виде начальника и 
Ьпъся на службу к девяти утра при галстуке. 
ВЕЕ: Петри, а что насчет недавно анонсирован- 
-ь і широкоэкранного кинофильма и узкоэкран- 
вого т елесериала по мотивам Мах Раупе? Брюс 
Виллис уже согласился играть? Или Сами (Заті 
іагл і асе сделает самостоятельно? 
■Я. (сухо): Пусть голливудские деятели сами со 
всей этим разбираются. И уж точно комментиро- 
вать актерский состав еще рано. 
РЕ - :ѵ"ьютерные игры делятся теперь на "до 
Мах Раупе" и "после Мах Раупе". Ожидаете атаки 
ес-гзв? 

П.Я всякого сомнения. Мы еще увидим ЬиІІеІ 
іѵпе з играх, но я сильно сомневаюсь, что кто-то 
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Детская комната 



шга/.ЬІаскапбѵѵІіііе.еа.сот 



Симулятор бога 

Разработчик 

ЫопгіеайЗІцйіоз 

Издатель 
Еіесігопіс Агіб 




I 



гра строит свои отношения с человеком по четко определенным законам. Мы с 
автоматом в руках бежим в направлении желтой стрелки. Мы двигаем замершие 
фигурки бойцов в направлении решающего удара. Мы строим магазин по про- 
даже скобяных изделий. Мы мчимся по трассе в окружении разноцветных щи- 
тов рекламы. Или пусть даже месим полиговно джунглей, потеряв представле- 
ние о точке конечного иц мі уГ И Ю ИІцгДІ \а. Х^ ^ ' 
Что бы мы ни делали, мы должны оставаться е рамках заранее определенной роли. 
Пока ты в симуляторе Р1 остаешься пилотом спортивного болида, пока в очередном 
"крафте" добываешь лес и отправляешь юнитов в пекло, все хорошо. Если ты захотел 
стать кем-то еще. игра превращается в ВаНІесгпізег МіІІелпіит и через некоторое 
вылетает с сообщением об ошибке прямо в синий-синий космос операционной сис- 
темы Стоит остановиться, свернуть с трассы, просто поглядеть в небо ► 



2. Мак Раупе НДСКИѲ МЭШИНЫ ЖШНИН ДОКТОра ПѲТрИ 




огда 8 1975-м вышли "Челюсти", за слово "постмодернизм" в приличном 
обществе еще не лупили подсвечниками, по причине чего кинокритики 
I I ■ незамедлительно начали биться над тем, что хотел сказать всем этим юный 
Спилберг, отнюдь не замеченный ранее ни в чем предосудительном и сразу 
после "Челюстей" засевший за съемку оптимистичного до рвоты фильма 
"Близкие контакты третьего вида". Некоторые всерьез проводили парал- 
лели с библейской легендой о проглоченном китом Иове, полагая, что гигантская 
акула является первичной метафорой, будящей в зрителе некое архетипическое 
видение. Другие считали, что фильм включает в нас тайные триггеры страха пе- 
ред водой, откуда наши дальние предки выползли некоторое количество сотен 
миллионов лет назад. Но лучшая интерпретация "Челюстей" принадлежит бле- 
стящему британскому романисту Кингсли Эмису (КіпдБІеу Атіз), 



Издатели в России 


"1С" 


ІИІр://даше5.1с.го 


"Логрус" 


«««.Іодгиз.ги 



3. Зегіоііз 5ап: Иіе РігзІ Епшпйг ЕДИНЫЙ И НвДеЛИМЫЙ 



ІтНр://5егіои$$ат.доа'дате5.сот 



Издатели 

Ваіпегіпд о(Оеѵеіорег$ 
Таке 2 Іпіегасііѵе 
Издатели в России 



мѵю.досідатек.сот 
™.іаке2іпіегасІіѵе.сот 



ііПр://датек.1с.ги 
ѵтш.Іодшк.ш 
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икто не знает, что такое дизайн. Если кто-то скажет вам, что выяснил это, не верьте: 
он обманывает либо себя, либо вас. Я честен, и потому притворяться не собираюсь. 

Мое понимание дизайна тоже однобоко и странно. Если я вижу, что интересу- 
ющий нас объект сделан цельно, каждая его часть пригнана к остальным так 
плотно, что невозможно различить щели, в считаю, что дизайнеры не зря ста- 
рались. Игра с хорошим дизайном может мне даже не нравиться, в конце кон- 
цов разным людям нравится разная музыка и разные книги. Но цельность все равно 
будет видна каждому, кто присмотрится внимательно. 

В "Сэме" цельность — главная составляющая. Судя по интервью (см. где-то в окрестнос- 
тях), авторы сначала придумали стройную систему, а уж затем начали ее реализовывать. 
Куча монстров без особого интеллекта — значит, огромные пространства, иначе где они все 
разместятся? ► 




Тише! Тише. Он говорит! 



Вдохновение 

Испытание порочного круга на разрыв 



ік*сМ[№і$№ші]. 
Ьірмшсшг. 

чел ѵтшстіа: Шеффилд. Великобритания. 
Чіяепк ніипозитор. мрынант. продюсер, глава Мапп-Мизіс. И - автор 
ппп саундтрека к игре ІпОереоОепсе Шаг I. Тііе [Оуе о! Сгтаоз. стаі- 
вп ) вс лучшим в отчетном году. 

вал сеедгния Начал играть на скрипке в восьмилетнем возрасте, учился в 
взинле посещал вудошествениый нолледш. который благополучно бро- 
я Ь сессионный музыкант начал периодическую работу в четырщца- 
шн возрасте, играв на енрипке и перкуссии, а такте пробуя силы нан 
■акт Тогда не начал записывать собственную музыку. Играл в разнооб- 
ваш вііестрак и группан. сопровождая в том числе клубные диджей-ве- 
чвивк I теченив четырех лет был вынужден писать музыку, что называ- 
иэ. і ствл. па ночам, днем отдавая себя вевчесним мультимедийным и ну- 
■шетинным выставкам, а также дизайну интерьеров и наружной части 
тт Лишь недаоно стал наконец-то заниматься музыкой профессиональ- 
■ еегідня работает сразу на несколько девелоперский ноианд. создавая 
яви; и спецэффекты дм игровым проентов: нрпие того, пишет музыку для 
■вв. телевидения и т.н. пеш іпепів - по большей части дли постановок незз- 
вомго и документального кино. Танже оовлечен в образовательную дея- 
вмктѵ участвуй в неснолькин обучающий лею шебіа-проента». 

Нормативная часть 

бш&ЕХЕ: Здравствуйте, Крис! И спасибо, что согласились на 
-— :зью 

Крк МАНН: V меня очень напряженный рабочий график сейчас, 
но мне также очень интересно рассказать о том. что я делаю. 
ЕОІ Первый вопрос: как вы попали в проект? С вами связались 
яееелоперы или это был издатель (Іптодгагпез)? 
КЛ Компания РагТісІе Зузтетз, авторы Іпйерепсіепсе ѴѴаг 2, рас- 
полагается неподалеку от моей студии, так что как только я узнал 
о своих соседях, тут же попытался с ними связаться. Мой друг, 
работающий в ІпГодгагпез, отправил им демо, ребята тепло его 
приняли, — с тех пор и сотрудничаем. 
ІХЕ: Интересно, как выглядели ваши отношения сточки зрения вза- 
имодействия стороннего композитора с командой и менеджментом: 
«к вам рассказывали о самой идее игры, о сюжете, о главном ге- 
рое: что от вас хотели услышать менеджеры проекта и т.д.? 
(СМ. С последними я общался по поводу проекта, так сказать, в 
общем и целом — чтобы уяснить основные цели и настроение 
іиры. Я усердно листал разнообразные дизайн-документы, смот- 
рел концепт-арт. Рагтісіе, в свою очередь, хотели понять, могу ли 
я создать оригинальный игровой саундтрек, который отражал бы 
определенные идеи, стоящие за личностной и эмоциональной 




Композитор, музыкант, продюсер, глава Мэпп-Миыс. И — автор потрясающего 
саундтрека к игре ІпсІврепЛепсе Наг 2: !пе Еаде оі Спао$, ставшего у нас лучшим в 
оічвтном году. Крис Манн! 

стороной человеческого естества {подавленность, боль утраты, 
длительное тюремное заключение), который в то же время играл 
бы роль интерактивного звукового сопровождения — дабы уси- 
лить окраску определенных частей игры, сюжета и игрового про- 
странства в принципе. 

Я написал музыку для трех основных частей проекта. Каждая име- 
ла свою тему и различные фрагменты-"настроения" — напряжен- 
ные и более расслабленные, с тем чтобы соответствовать "душев- 
ному состоянию" происходящих в игре событий. Кроме того, были 
созданы дорожки, сопровождающие видеовставки и те моменты, 
когда игрок находится на базе. Разумеется, все они различались 
по настроению — в зависимости от того, что происходит с игро- 
ком. Словом, почти вся музыка создавалась в тесной привязке к 
эмоциям, сюжету, локациям и общему виду ситуации. 
В РаШісІе Зузіегпз очень хорошо приняли и то, сколь разнооб- 
разна была музыка (акустика, переплетающаяся с синтезирован- 
ными звуками), а потому в итоге оставили на мое усмотрение 
творческий процесс в целом. Впрочем, мы вместе отбирали му- 
зыкантов — из числа нравившихся и мне, и команде... 
.ЕХЕ: Можете назвать их? Я имею в виду, было ли это как "Зна- 
ешь, мы тут слушаем РІаісІ и біооаі Соттипісаііопн, и ты не мог 
бы сделать примерно то же самое, только чуточку другое?" На- 
верное, глуповато звучит, но, согласитесь, возможна и такая по- 
становка задачи. 

К.М.: И да, и нет! Я вот тут откопал фрагмент брифа из дизайн- 
документа, часть, касающаяся музыки: 
"Космические постановки очень долгое время увязывались со 
стереотипом громкого, резкого оркестрового аккомпанемента с 
величественными, волнующими темами и вдохновенными увер- 
тюрами. Тем не менее, начиная работу над Іпдерепоепсе ѴѴаг 2: 
Тпе Есізе о! Спаоз, мы намерены разорвать этот порочный круг, 
привести эмоциональный спектр музыки к более человечному 
виду с тем, чтобы музыка описывала скорее личностные собы- 
тия и характеры героев, нежели бескрайние просторы космоса 
или масштабные конфликты. 

Игровое пространство будет окружено эмбиентными структура- 
ми, мягкой музыкой, классической в своей вдохновенности, од- 
нако же с некими менее традиционными опенками и привкуса- 
ми, использующими синтезированный звук вместе с более тра- 
диционными инструментами. К примеру, такова музыка у Рпііір 
біавз, Вгіап Епо, Маззіѵе Айаск и т.д. 

СТР. 39 ► 
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ДЕТСКАЯ КОМНАТА 



I 



<В ИНОГДА ХОЧЕТСЯ, ЧТОБЫ ВШЖ & ѴШТЕ НЕ ПОЛУЧИЛА ВСЕХ ЭТИХ 
ОУЙСНОІСЕОВ. ЧТОБЫ РЕЦЕНЗЕНТЫ НЕ ВЫСТАВЛЯЛИ ЕЙ ОЦЕНОК, 
ОБЩАЯ СУММА КОТОРЫХ УЖЕ ПРИБЛИЖАЕТСЯ К ВЕЛИЧИНАМ 
АСТРОНОМИЧЕСКОГО ПОРЯДКА. ПУСТЬ ОНА ПРОВАЛИТСЯ. НАПИШИТЕ О 
НЕЙ ПЛОХО. ОБЗЫВАЙТЕ ЕЕ "ТАМАГОЧИ", "ПОКЕМОНОМ" И КАК ТАМ 
ВАМ БУДЕТ ЕЩЕ УГОДНО... ИГРА ЖИВЕТ В ДРУГОМ ИЗМЕРЕНИИ... 
(САМЕ.ЕХЕ#5'01) 

► — тут же собьют идущие сзади машины. В отличие от тебя, 
они никогда не теряли представление о цели игры. Они точно 
знают, где есть начало, где есть конец, где пролегают грани- 
цы, отделяющие возможное от недосягаемого. 

На свете существует всего несколько игр, в которых местные 
жители, кажется, никогда не слышали об этих границах. Одна 
из таких игр — ВІаск & ѴѴІіііе. Результат хитроумного техни- 
ческого приема или обыкновенное самовнушение — какая 
разница? Но вот мы высаживаемся на остров — и ничего не 
происходит. Ворота с надписью "Финиш" тщательно скрыты в 
тропической листве, а фантастический графдвижок творит 
чудеса с перспективой и ракурсами. Хочешь — пари выше 
птиц, хочешь — ползай по земле, словно крот. Интерфейса 
управления нет в помине. Вместо главного меню — неземной 
красоты дворец, в который лишний раз боязно и войти. Важ- 
ные задачи кажутся второстепенными, обитатели острова не 
обращают на центральную фигуру любой компьютерной игры 
— ее покупателя — ровным счетом никакого внимания. Осень 
приходит, и листья падают сами по себе. 

Озадаченный игрок начинает постепенно создавать внутри 
ВІаск & ѴѴгіііе свои границы, свои правила, свои цели. Игрой 
является то, что попадает в его поле зрения. Возникает ощу- 
щение, что увидеть одновременно все невозможно. Контро- 
лировать каждого, несмотря на божественный статус, не по- 
лучается. Безграничная власть и сила не гарантируют стопро- 
центную эффективность действий. Ты можешь поднять в воз- 
дух гигантскую глыбу — и бездарно промахнуться, попав со- 
вершенно не туда, куда собирался. Ты владеешь секретами мо- 
гущественных заклинаний — но в нужный момент сорвется 
рука, и все пойдет насмарку. Привыкнув смотреть на все с 
высоты, поражаешься тому, насколько достоверно ведут себя 
эти маленькие человечки на поверхности. Спасаешь кого-то 
от гибели в последний момент (чистая случайность, мог же не 
обратить внимания) и чувствуешь холодок внутри — насколь- 
ко все же эта игра больше тебя. 

ВІаск & ѴѴгііІе напоминает мне детскую комнату, полную разно- 
образных игрушек. В ней скучно находиться, если ты забыл на- 
стоящее значение глагола "играть". Забыл, как из окружающих 
предметов создавать каждый день новую игру. ВІаск & ѴѴоіІе. 

ітакая лакмусовая бумажка, отделяет детей от взрослых, вне за- 
висимости от их физического возраста... 

За пределами этой комнаты бродят чернорабочие и гудят 
трансформаторные будки. В ослепительном свете переносных 
ламп можно разглядеть сканируемый графический движок, 
смешение жанров, "революционный" АІ, дрожащую в такт дви- 
жениям мышь, беспрецедентную свободу действий, новые 
стандарты в области многопользовательской игры и все про- 
чее, что в совокупности образует праздничное понятие "Луч- 
ший дизайн". Встречаем! 
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АДСКИЕ МАШИНЫ ЖЕЛАНИЯ ДОКТОРА ПЕТРИ 



сказавшему, что это о том, как охрененно 
страшно быть съеденным охрененно огромной 

акулой". чѵтаі^ѵ^^— Л Л 
Когда Мах Раупе вышел, главным для нас было 
найти верный тон, не сорваться а) в беспробудные 
синефильские восторги по поводу многоуровне- 
вых цитат (см. рецензию "Жестокий полицейский" 
в сѳнтябрьском-2001 номере} и б) в сухую колючую аналити- 
ку "графика-оружие-рапид" (см. рецензию "Жестокий поли- 
цейский-2" там же). Ко всему прочему, в красном углу своего 
ТІіе Ват! я храню письмо от ББ ісарогедіте, знаете ли, нечасто 
радует нас личными письмами), где есть такие слова: "Анд- 
рей, был не прав. Мах Раупе и в самом деле ГЕНИАЛЬНАЯ 

Давайте посмотрим на это следующим образом: при всем 
моем уважении к финскоподданным (см. центральное эссе 
главы "Разработчик года"), киноманская часть Мах Раупе (МР) 
играет на чужом поле, — и я сильно сомневаюсь в успехе не- 
давно анонсированного одноименного фильма. То есть в ком- 
пьютерно-игровой вселенной, где до сих пор считается нор- 
мой жизни исполнение сюжетной линии на коленке за полча- 
са до отправки игры в печать или. напротив, сценарные куль- 
биты в духе индийского двухсерийного полотна "Ганг, твои 
воды замутились", МР сияет адским светом. В кинематографе 
же подобное обычно выходит, минуя мультиплексы, сразу на 
видео и носит обидную кличку "би-мувиз". ^з^СГі 

Что же до дизайна, внутриигровых механизмов, того, что де- 
лает игру игрой, — здесь МР чувствует себя наилучшим обра- 
зом, уступая, как видите, только ВІаск & Ѵѵлііе. Четко дозиро- 
ванное применение ЬиІІеІ т.ігле. не дающее "соскочить" с игры 
до финальных титров. С иезуитской хитростью расставленные 
триггеры — можете быть уверены, что ровно в ту секунду, ког- 
да вы протянете руку утереть со лба пот, в харизму Максимили- 
ана полетит граната, посланная выскочившим из-за угла де- 
сантником. Чудо: сбалансированное оружие. "Ингрэмы" для 
зачистки комнат, ^скпаттег — для романтических встреч в 
узких дверных проемах и на лестничных клетках. (И только по 
"Беретте™ в каждой руке — на все случаи жизни.) Выверенная 
ее, игры, продолжительность: вы не успеваете устать, не успе- 
ваете напустить на щщи скучающее выражение, как упомяну- 
тые финальные титры оставляют вас с ощущением легкого го- 
лода и крепнущим желанием прямо сейчас запустить игру с 
начала еще раз (а это, надо заметить, заветнейшая мечта лю- 
бого девелопера, верно, товарищ КранК?). 

Все это, если вы позволите мне вольно процитировать Эмиса, о 
том, как охрененно весело выпрыгивать из-за угла в замедлен- 
ной съемке, паля в противников из охрененно скорострельных 
"Ингрэмов". 

Андрей ом 

Н ЗНАЕТЕ, ЧТО ЦЕННЕЕ ВСЕГО В МАХ РАѴНЕ? ДАЖЕ НЕ ФЕЕРИЧЕСКИЕ 
ПЕРЕСТРЕЛКИ — НАОБОРОТ. РЕДКИЕ МИНУТЫ ЗАТИШЬЯ. КОГДА ОЩУЩЕНИЕ 
БЛИЗКОЙ ОПАСНОСТИ ПОДНИМАЕТ ДЫБОМ ШЕРСТЬ НА ЗАГРИВКЕ, А ПАЛЬЦЫ 
ПЛЯШУТ НА СПУСКОВЫХ КРЮЧКАХ "БЕРЕТТ". ШТОРМОВОЕ 
ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. ПРОГНОЗ НЕБЛАГОПРИЯТЕН. (САМЕ.ЕХЕ #9"01) 



•жже~» хя9» г часе/ хновы. музыка будет представлена 

нюхсзж* мм. вторые послужат акцентами на благо об- 
ршжрмяры и отдельных ситуаций..." 
■г ивиеене с зтого и начались мои поиски того, что потом вы- 
мтхъ > оундтрех. Я просмотрел несколько фильмов, напри- 
" : > элемент" Люка Бессона, — потому что Рагіісіе нра- 
.. : .ѵ~тл зтслушал несколько дорожек испол- 

■ " : слизких к заданному стилях, включая, ска- 

■ж Сгхд Агтп5Ігопд и РІаіо 1 . 

= г : эти авторы, однако в равной степени вдох- 

- -. ---■■■■-.-.•-з и от моих музыкальных опытов вообще. Мно- 
мшвевацем влияют на человека на подсознательном уровне. 
_ гі 'і- : --; ѵ= впитываем в себя различные переживания по 
шф «юн/ и все они так или иначе сказываются на творческом 
. Г-г.-.ем. когда я был младше, то слушал только клас- 

ѵеофс музыку, но однажды, это было в семидесятых, мой 
■свродкый брат поставил мне впервые КгатКмегк. Мне было 
адя-нддцять или двенадцать лет, и я был потрясен... 
'■ст. выделить ключевые моменты, в которые музыка поража- 
із ме>* -эстолько, что влияла на вдохновение; когда я играл кон- 
яг" Ьада для двух скрипок, когда, будучи ребенком, слушал Тгапз 
Іятэре Ехгезз и Іопйоп СаІІіпд' (Тпе СІазп), когда засыпал под 
ио*е*гные дорожки Вгіап Епо на второй стороне Ъоѵѵ' (Оаѵіс! 
км-е когда впервые смотрел ВІасІегиппег (дорожку к ВІасЗегиппег 
атясал Ѵапдеііз. — .ЕХЕ), когда слушал смесь из эйсид-джаза, 
:а.-<5 / хауса на 'Сап Ѵои РееІ II' (Ріпдегз Іпс), когда смотрел 
іта&ёи шоу Тпе ОізрозаЫе Негоез о! Ніргіоргізу (МісгіаеІ Ргапіі) 
> %»»сутствовал на выступлении ЫпсІегѵѵогШ во время их турне 
Мдаіод в начале девяностых... Список можно продолжать и 



; хочу подчеркнуть, что все эти переживания влияют на 
НИ = личностном плане, а значит — воздействуют на твою кре- 
лгзность. Прослушивание "правильной" музыки, которая напи- 
и-і ' в нужном стиле", в качестве источника вдохновения не во- 
л_. -іезляет меня так сильно, как та музыка, которая просто со- 
Ірвмкдает меня по жизни, 
-алеюсь, все это звучит не слишком претенциозно. 
ХХЕ: Да нет. Конечно, когда ты пишешь музыку, то не копиру- 
г_: "с что слышишь, это очевидно... Знакомый, словом, "под- 
А скажите, слушать классику, а потом писать "прогрес- 
:/=->ю электронику", — это как? Что вас вдохновляет в этом 
«Сікретном случае? 

КМ. Общее настроение. И то, как это настроение возникает во 
ѵ-г Если я нахожу какие-то знакомые моменты в незнакомой 
музыке — уже проще. 

ПТИЧИЙ ЯЗЫК 

ВСЕ Несколько слов о студии, о студийном оборудовании, кото- 
:ое вы испопьзуете. 

КЛ. Я стараюсь не усложнять всв излишне. Сейчас у меня куда 
::.";_іё оборудования, чем два года назад, когда я начинал ра- 

*ад Іпаерепсіепсе Маг 2 (ІѴѴ2). Тогда у меня был всего один 
Імлезатор, Ноіапс! иѴ2080, и ѴатапаОІѴ в качестве микшерного 
".Л: _ а. но при этом у меня не было времени, чтобы изучить это 
Керудование досконально, так что дорожка к \Ш была испыта- 
нием для меня, — ведь всё нужно было сделать в срок. И если я 

переиздавать дорожку к ІѴѴ2 на С0,то, пожалуй, перезапи- 
шу ее целиком на том оборудовании (и с теми знаниями), что 
есть у меня сейчас. 



Тише! Тише. Он говорит! 



.ЕХЕ: А что вы готовы поменять? 

К.М.: Начать нужно с того, что самое ценное, что есть в музыке, 
— это основа, мысль, и вот в этом плане я вполне доволен тем, 
что сделал для !ѴѴ2 с тем оборудованием и в тех временных 
рамках, которые имели место быть два года назад. Тогда я хо- 
тел достичь определенного уровня в записи саундтрека и в об- 
щем-то преуспел в этом, однако удалось далеко не все. Сейчас, 
оглядываясь назад, я использовал бы КшѵгеіІ, у которого боль- 
шая глубина и прозрачность, чем у Ноіапсі. ІѴѴ2 была записана 
на Ѵатапа 5ѴѴ1 ООО, а тот звуковой интерфейс, что стоит у меня 
сейчас, много лучше! Кроме того, я "нарулил" кучу присетов 
для ЯоІапсІ — а в то время мне было попросту некогда этим 
заниматься. Сейчас Воіапй для меня — словно вторые руки, 
так что я поправил бы те патчи, которые использовал тогда. На- 
конец, сегодня у меня больше эффектов и плагинов, и мои на- 
выки в области мастеринга улучшились чрезвычайно (Т-Каскз). 
1_ехісоп в качестве ревербератора звучит куда лучше, чем то, 
что у меня было прежде. 

Что касается оборудования — это два ПК, лэптоп, ЕдоЗуз 
ѴѴаМІНаск 24 (интерфейс для записи на жесткий диск), йАТ-маг- 
нитофон Тазсагп, пульт Ѵатапа 01 V, мониторы йепеіес, КигдшІ 
К2500 в рэковом исполнении (синтезатор-сэмппер, — .ЕХЕ), син- 




тезаторы ВоІапсІ ^2080 и N0781100 І\Іоѵа, мультиэффект І_ехісоп 
МРХ1, два старичка — Воіапгі ЗН101 и ТН606, МЮІ-клавиатура 
Ратдг Зшйіоіодіс ЗІ.880, микрофон Яоае І\ІТ2, скрипка, акусти- 
ческая гитара и разнообразное ПО и плагины (Сакешік, 
Зоипсітогде, АсІсІ Рго, Ѵедаз. СооІ Есііт, Рго). Для видео у меня 
Веіасат ЗР1800 и монитор Зопу. 

.ЕХЕ: Ага, классический Ноіапо' и классическая микшерная консоль. . . 
К.М.: ВоІапсІ — отличный синтезатор... 
.ЕХЕ: А патчи? Вы используете заводские патчи (насколько я по- 
мню, в эту детку можно вставить карты расширения) или "нару- 
ливаете" какие-то настройки синтеза самостоятельно? 
К.М.: На моем Яоіапй стоят пять дополнительных карт расши- 
рения — ОгспезттаІ 1 и 2, ѴѴогІсІ, Зеззіоп и Ѵіптаде. Разумеется, 
я редактирую конкретный звук, если он чем-то меня не устраи- 
вает, но если все в порядке — почему бы не применить готовые 
патчи? На небольших музыкальных фрагментах я использую 
Коіапй вместе с КиггѵѵеіІ — те звуки, что у них на борту, плюс 
эти самые карты расширения к Роіапс! и дополнительный орке- 
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ЕДИНЫЙ И НЕДЕЛИМЫЙ 




Зегіоііз Баш: Тпе Рігбі Епсоипіег 



тяшт 



РАЗвМТШН ДУШ. шт-ип ПРИУЧИЛА к 
ТТ. ИЗ-ПОД ХОРВАТСКИХ 
САЧКА. ВЫПОРХНУЛ ОН. 
СЕРЬЕМЫІ ТАХОІ. I Я «МЛ. ЧТО МОЛОДОЕ ПОКОЛЕНИЕ 
получило -пи ШНС ПОНЯТЬ НАС. СТАРИКОВ. И ПРИНЯТЬ НА 
II ІЯ т» ІІЧІИ ІІИІГГП ФИЗРАСТВОРА... КОНЕЧНО, ВСЕ 
ИДЕТ ШЛЕ. ЧЕМ У НАС. НО. ПОЖАЛУЙ, НЕМНОГИМ ХУЖЕ. ДА, 
ОЧЕНЬ КЕМІѲГИМ ... (БАМЕ.ЕХЕ #5'01) 

► Огромные пространства — значит, залитые солнцем и очень 
-:-.'т :~^:-іхе-т і. оружие - все подчинено общей цели. 

Некоторые, правда, понимают под дизайном что-то другое. Они 
не берут в толк, как могут механоиды сосуществовать в одном 
месте с животными и скелетами. "Эклектика!", "Безвкусица!" и 
прочие матерные слова, которые можно от них услышать, ото- 
двинули Зегіоііз 5ат на третье место. Что ж, возможно, в чем-то 
они правы. Да и Египет, не к ночи будь помянут, должен иметь 
хоть какие-то пределы и границы, ибо довольно быстро надоел, 
несмотря на богатство и артистичность исполнения. 

Только, бога ради, не считайте это придирками. В наших номинаци- 
ях нет плохих игр, и дизайн Бегіоиз 5ат: Тле Вгеі Епсоипіег просто 
великолепен. А третье места — эта просто повод работать над собой и 
дальше. И, судя по "Второму пришествию", шансы подняться выше в 
следующем году у игры имеются, и шансы эти очень неплохи... 



господин пэжэ 



$егіоч5 Зат; Тпе ЙГ8І Епсоипіег 
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Тише! Тише. Он говорит! 



Іп(1ерепс1епсе\Л/аг2 




іКитѵеіі. и разбавляю все это собственными 
вучками". Вообще, эти аппараты дают сотни 
в. но я предпочитаю использовать Воіапа 1 для 
I — для перкуссии, а вот в создании смычко- 
І меня участвуют обе машинки. Кроме того, в 
г позволяет мне делать отдельные записи жи- 



-~: ; ;"і"=гых инструментов... Я не самый лучший спе- 

яввис по синтезу звука, меня выручает Моѵаііоп Моѵа, когда 

- _": = . -= "аналоговый" синтезаторный звук: исходя из 
- : ~~ : г ::;.лйвания. список которого я озвучил, можно дога- 
_г : - специальных правил у меня нет, и послед- 

- ; :: '.';-.е'е легко представить. 

- : : 1 ~о поводу подготовки сэмплов? 

ВС Только руками! Долой патчи — только авторский звук (ко- 
-даччо. если время позволяет). С синтезаторами разобрались, а 
микширования? 

КН. 01 V — за свои деньги — потрясающая штука. Я расширил 
«апи сство аналоговых входов до 24-х, но хотелось бы, конечно, 
чвеѵти на консоль, использующую математику ОЗР с плаваю- 
:-і чтобы увеличить глубину (а значит, и мягкость) зву- 
е. Очень здорово иметь на борту у консоли всю динамику и все 
аффекты. — внешние эффекты не слишком удобная штука; 
зпсю-еи я отработал ситуацию, когда идет посыл на внешний 
■Івьтиэффект, так что у меня во всех каналах присутствует еще 
ш эбсабстка !_ехісоп'ом. 

.ПЕ. <зк.<е-нибудьѴЗТ-инструменты (если вы пользуетесь про- 
граммным синтезом звука, конечно)? 
IX. 'С-ется, но пока не приходилось. Когда вышел Неоііігі, я 
■воробовал его и понял, что мне не нравятся все эти маленькие 
вчгчечки. которые нужно крутить мышкой на экране монитора. 
Кроне того, я не очень-то люблю сам момент сосредоточения 
"пес лзэодстве иного процесса" вокруг ПК — хочется иметь за- 
васн^е варианты. Допустим, сгорит у меня компьютер — и что 
дальше? Работа встанет. Атак — я могу использовать КиггѵѵеіІ 
■ ячестве секвенсора и периодически скидывать записанные 
части на ЭАТ. 

ЖЕ Да, это момент. Вообще, программные синтезаторы БЫЛИ 
«^обными и ограниченными, но с приходом Ѵ5Т2 они получи- 
ка МЮІ-автоматику, и их можно смело переопределять, напри- 
мер на МІОІ-контроллер и крутить в реальном времени. Кроме 
"■го. программные синтезаторы, которые раньше ругали за "пла- 
сшассовость" (отсутствие антиалиазинга на осцилляторах, к сло- 
ву), сейчас получают второе рождение: простенькие алгоритмы 
усложнились с появлением более мощных процессоров, а неко- 
юр*е -рограммные продукты так просто чудо. К примеру, ШКж 
«ягитепіЕ КеаИог (в разное время Оереспе Мосіе и Моизе Оп 
Иагз уверяли, что активно пользуются им), последняя работа 
вйгл Іп$ігмтепт.5 — РМ7. Очень нетривиальный звук при том, 
что эта программа поддерживает присеты практически от всех 
серимых синтезаторов с частотной модуляцией (Уатапа иХ7 и 
далее''. ТС Мегсигу активно использовался РересИе Мосіе на их 
ШЯВДнем альбоме 'Ехсітег'. 
Дмт КигтиеіІ, гм... 

КМ. гіу да. монстр, но, по-моему, отличная покупка. Качество 
авуча очень высокое, динамический диапазон просто фантасти- 
чески*' Для "оркестрации" Воіаос) звучит мутновато, понимаете? 
Квггиеі' я купил уже подержанным, с тремя дополнительными 
ЙОЫ с грисетами (оригинальные присеты, сами знаете, не очень), 




но в любом случае это сэмплер, а уж алгоритмы у него впечатля- 
ющие, все очень быстро и эффективно. Я собирался приобрести 
рэковый вариант Когд Тгітоп или Рготеиз 2000, но очевидная раз- 
ница в качестве звука меня просто подкупила... Вам что-то не 
нравится? 

.ЕХЕ: Цена. Поиграв с полчаса на выставке оборудования и с кла- 
виатурной, и с раковой версией К2600, я влюбился в этот звук — 
но он стоит слишком больших денег. 
У моего знакомого стоят РгоТооІэ, я трогал-щупал — здорово. 
Сейчас множество разработчиков создают очень мощные алго- 
ритмы для РЗР-ускоренных плагинов/синтезаторов, и я начинаю 
присматриваться ктаким вот решениям: ставишь в компьютер 08Р- 
плату и получаешь ту же мощь, что и у внешних устройств, зато 
гибкость необычайная и деньги не слишком большие. 
К.М.: Цена —да. Я тоже не сразу смог позволить себе КшѵѵеіІ, но 
он того стоит. Что касается программного синтеза звука... Конеч- 
но, в будущем очень хочется пересесть на программы — я пла- 
нирую создать переносную студию на основе лэптопа, чтобы мож- 
но было записывать какие-то моменты вне стационарной студии 
и приносить в нее материал. Наверное, стоит посмотреть 
6іда5атрІег. 

.ЕХЕ: Эээ... Плохая идея. Во-первых, нужно учесть постоян- 
ные жалобы пользователей на нестабильность продукта. Во- 
вторых, Еідазатріег был актуален в те дни, когда звуковые 
карточки потребительского уровня были не в состоянии обес- 
печить синтез по таблице волн и поддержку Зоипсітопі 2, а про- 
фессиональные звуковые карты стоили слишком дорого. Сей- 
час даже дешевые потребительские решения от Сгеаііѵе (на- 
пример, Аисііду) могут все то, на что способен Сідазатріег. И 
в-третьих, никакой поддержки Ѵ8Т/ѴЗТІ. Сейчас в цене хосты 
Ѵ5ТУѴ5ТІ — СиЬазе, ІЧиепсІо, идіс, Огіоп и т.д., так что біда 
точно не вариант. 

К.М.: Ну если уж говорить о ПО, то я сейчас очень активно ис- 
пользую Т-Каскз на последнем этапе обработки. 
ЕХЕ: И как вам Т-Паскз? 
К.М.: Превосходно. 

ЕХЕ: Роіапсі ЗН1 01 и ТН606 — какой от них сейчас прок? 
К.М.: Проку от них мало, это правда. Всего лишь две старые ма- 
шинки, которые я перестал серьезно использовать. Когда не было 
МЮІ, в качестве секвенсора я применял ТК606, синхронизиро- 
ванную с Рго Опе (Зедиепііаі Сігсиііз). Если ты набирал последо- 
вательность нот на Рго Ріѵе и сохранял их в режиме арпеджиато- 
ра (могу и ошибиться — давно дело было), ими можно было 
"рулить" через программируемую последовательность ритма для 
гіі/Іои/ шт, сохраненных как сонг в ТН606, уф... С тех пор все 
несколько поменялось и стало куда проще, не так ли? 

СТР. чз ► 
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САѴНДТРЕК ГОДА 

1 Іпгіерепсіепсе Шаг г: ТИе Есіде оТ СПаоз КОСМОМуЗЫКЭ 

ТТКШШШ^^^^^^Ш ягкое, нежное вступление. Почти сразу приходит альт, 



Космический симупятор 
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вступление. Почти сразу приходит альт, который своим появлением 
говорит: "Я здесь, внимание!". Синтезаторы — снизу, а он — сверху. Они вьют 
мягкую подложку, а он —сырой, яркий, плачущий поток звука. Снимите наушни- 
ки — эмбиент не терпит сослагательного наклонения и "зажатой" акустики. 

Крис Манн (Спгіз Мапп), автор этого музыкального великолепия, успел номиниро- 
ваться на премию Британской академии кино и телевидения (ВАРТА, шлу.раііа.сот) 
со своей звуковой дорожкой к Іпоерепаепсе Маг 2. Вопреки устоявшемуся в индустрии 
клише, его музыка к игре — не пафосная космическая опера а-ля Зіаг ѴѴагз, но явление 
яркое, своеобразное и при этом очень персонифицированное. Есть игра. Есть главные ге- 
рои. И есть ИХ музыка. Кроме тебя, игрока, 8 эту интимную среду больше не пустят никого. 

Главный герой, протагонист — центр повествования, игрового и музыкального. Боль утраты 
— музыка; одиночество заточения — музыка; холод безжизненного космоса — тоже ► 
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а музыкальной дорожкой Тгорісо у меня личное. 
Латиноамериканской музыке в последнее время приходится ассоциировать- 
ся с разного рода рикимартинами, пепси-колой и вконец задолбавшим про- 
шлым летом всю Москву и область Ману Чао (Мали Сітао) с его кландестиной. 
Признаться в приличном обществе в симпатиях к карибским ритмам автомати- 
чески означает навлечь на себя сочувствие (вариант — легкое презрение) пуб- 
лики. Вроде как начать напевать особым "шансонным" голосом "и вот сижу на нарах". 
Одним словом, конфуз. 

На самом деле все обстоит ровно наоборот. Записывайте: бодрые кубинские старички Виепа 
ѴІБІа 5осіаІ СІиЬ вместо глянцевых мартинов, кубинский же ром вместо (ни в коем случае не 
вместе — чем раньше вы отучите своих детей добавлять в благородные напитки > 
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ай исполняют кайчи — народные сказители, которые рождаются один раз в сто 
лет. Детям исполнять кай категорически запрещается — потеряют голос и до 
конца дней будут сипло кашлять. Правильно исполненный кай способен исце- 
лять болезни и прогонять в нижний мир злых духов. Особенно хорош кай в со- 
провождении мориенхура — монгольского народного струнного инструмента, 
наши дни правильный кай найти почти невозможно. В магазинах "Путь к себе" за дисками 
тувинской группы Ниип-Нииг-Ти (ѵ\пім.пииппииііи.сот) выстраиваются длинные очереди. Но 
дисков на всех не хватает, и расстроенные упасаки покупают с горя книгу "Творческий сон. 
Основы самопознания" или обезжиренные ростки моркови. И зря! Потому что практически за 
углом е неприметном ларьке продается компьютерная игра Зподип Тоіаі ѴѴаг: МопдоІ ІпѵазІоп, в 
которой, помимо шести с лишним сотен тысяч нулей и единиц, есть самый настоящий кай ► 
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ии кии г- 



Тише! Тише. Он говорит! 



ВС - :«:^тв * пгтара — часто вы их используете? Вообще, 
у— ■ \ -узых инструментах поподробнее. 
(_«. - я с них сдуваю регулярно... Изначально-то я скри- 
:"":ой. надо сказать. Когда я начинал, мне не было и 
Жегі -- -стой, уже тинейджером, играл в качестве сессионно- 
-~а: в оркестрах, ансамблях и бэндах встретил свое двад- 
т -; - г: ѵ как-то отошел от инструментальной практики. 
Ѵъ~ с^эый вы слышали в 'СаГз Тпете' в ІѴѴ2, — эта действи- 
: -: на скрипке, просто струны настроены на тан ниже. 

; с рой" ЗВУК СфуннЫХ. КрОМе ТОГО. Я ОТСЭМПЛИрО- 

: "---.о звуков со скрипки, поменял высоту, растянул по 
Ьнеии и использовал в качестве подложек на других дорожках. 
ВСЕ Ага А я все сомневался, когда слушал 'СаГз Тпете'. Вроде 
6» — альт »іли виолончель, но ведь вы скрипач. Теперь все по- 

К*. ла.еь №ііѵе Рошег Раек (010, Мопйо Мой, МеІаРІапдег, И 

ВСЕ удачный выбор. 

ІЛ 5опіс Роипйгу Тгаск Ед... 

ВСЕ и не очень. 

ШМ~ ..Мадпеіо и часть плагинов из пакета Нурегргізгп. 
ВСЕ а вот это уже ближе к делу. 

ШЖ Зообще. я смешиваю их с эффектами 01 V и І_ехісоп на раз- 
Шт лапах записи музыки. 

Музыка 

ВСЕ Д давайте-ка перейдем к самой музыке. Какие у вас пред- 
-;-'е-ия как у слушателя? 

КМ. Сейчас я, увы, не слишком много слушаю, но вот среди пос- 
Ёдеих записей — Бах, №ііп Заѵѵппеу, 4 Него, Соісіріау, РІаій, ВеЬеІ 
3 гене ОІоЬаІ Соттипісат.іопз, Віогк, Сгаід Агтзігопд, РгеРиэе 
73. Ьоппіе Ызгоп Вгпііп, Ѵаидпап ѴѴіІІіатз, Раііпіезз. Смущает вас 

: ,"■ разношерстный список? Меня тоже. 
ЕХЕ Отнюдь. То, что я слышал на ІѴѴ2, можно сравнить с труда- 
и/ <;аиз Зспиіге, Рѳт.е Матіоок, Вгіап Епо, Теізи Іпоие, Тпе ОгЬ 
■М даже с кем-то более современным, вроде Воіа. А вот с тачки 
фения композитора — эмоции? ритм? мелодия? 
*СМ.: В общем и целом, самое главное — экспрессия, вырази- 
тельность. В музыке я выражаю свои чувства. Конечно, эти чув- 
: _ за разной интенсивности. Попробую объяснить подробнее. 
Как я пишу музыку, зависит от того, ПОЧЕМУ я пишу музыку. На- 
пример, писать для себя — это совсем не то, что писать для филь- 
ма или игры. Когда я пишу звуковую дорожку, у меня уже есть 
контекст. Даже если ходов много, некоторые из них уже просчита- 
ны, — контекст ограничивает меня, и в рамках этого контекста (ина- 
че говоря, того, что хочет клиент) я и оперирую. Когда я пишу для 
себя, сам по себе контекст — самовозникающий, так что процесс 
-ачинается с эмоционального, личностного переживания. Если 
заказчик хочет чего-то более прозаического, я стараюсь быть бо- 
гэе методичным в подходе к музыке, потому что для меня сложно 
писать не эмоционально и не атмосферно. В таком случае я по- 
давляю свои естественные средства самовыражения, что, конеч- 
но, не есть хорошо. 

.ЕХЕ; Могу себе представить. Что-нибудь помогает как-то попра- 
вить ситуацию? 

К.М.: Только осознание того факта, что это именно то, что сейчас 
происходит. 

.ЕХЕ; С чего вы начинаете писать музыку — с мелодии, ритма, 
отдельных фраз, аккордов? 



К.М.: Большая часть идей касательно чувств, мелодии, ритма и 
оркестровки действительно рождается в голове. Иногда я слу- 
шаю музыку — для вдохновения или просто для того, чтобы на- 
чать писать самому. Когда определены сроки сдачи и нужно быть 
с головой вовлеченным в безостановочный творческий процесс, 
я предпринимаю определенные шаги к тому, чтобы, так сказать, 
не стоять на месте... 
.ЕХЕ; Например? 

К.М.: Еспи от меня требуется удержаться в определенных стилевых 
рамках, я начну с прослушивания тех авторов, которые в рамках 
данного стиля являются эталоном. В особенности это утверждение 
верно в тех случаях, когда конкретный музыкальный стиль мне не 
слишком знаком. Если даже после этого мы не находим общего 
языка с клиентом, я прошу его привести мне примеры той музыки, 
которая подошла бы к его конкретному случаю. Уже на этой осно- 
ве я могу написать совершенно другую музыкальную дорожку, 
которая идеологически тем не менее достигнет своей цели. 
.ЕХЕ: Расскажите, пожалуйста, как развивается каждая отдельная 
композиция — в вашей голове, в вашем секвенсоре, на вашем 
нотном листе? 

К.М.: После порождения первоначальной идеи я беру небольшую 
паузу, а затем сажусь и начинаю оформлять свою задумку... 
.ЕХЕ: ...То есть ловите тот момент, когда в голове крутится опре- 
деленная, достаточно оформленная идея, и начинаете расстав- 
лять некие вешки, которые формируют первоначальный музы- 
кальный холст; вы размечаете территорию, задаете границы? И 
если вы потеряете эту первоначальную мысль, то работа на этом 
останавливается? По-моему, я понимаю, о чем вы говорите... 
К.М.: По сути это так. Я фиксирую первоначальную идею. Набро- 
сок. Я словно очерчиваю его. Этот набросок может быть неболь- 




шим или довольно объемным — когда как. Очень здорово после 
этой стадии взять передышку, чтобы внимательно обдумать уже 
записанную идею, "приподняться" над ней, а затем начать вни- 
кать в детали. Поджимающие сроки могут налагать ограничения 
на этот временной отрезок, и он может быть ОЧЕНЬ коротким, но 
когда я возвращаюсь после этой передышки к работе, то обычно 
уже готов развивать первоначальную идею, вносить изменения и 
т.д. Как говорится, на первом этапе — вдохновение, а вот потом 
— работа без отдохновения. 

.ЕХЕ: Некоторые музыканты, чтобы не потерять пресловутую "пер- 
воначальную идею", держат под рукой небольшой набор сэмп- 
лов или присетов для того, чтобы в случае надобности быстро 
оформить свою мысль, не потерять ее. 



Тема номера |#Ж 1|3 



Ликуй, Пигсбург! 



Разработчик 

Біогтгедіоп «ш*.5іогтгедіоп.сот 



Издатель 

Різіііапк Іпіегасігл ѵгаи.іізіііапкдатез.сот 



опробуйте вспомнить типичное музсопровождение к типичной же стратегической 
игре; бравурные марши, скорострельные оркестровые перкуссии, куча звонких (и 
порядком надоевших} духовых, пафосные струнные... Казалось бы, чего проще — 
позвать в очередную игру "оркестр-респубпики-беларусь", да и депо с концом. 

Молодая венгерская команда Зтогтгедіоп оказалась мудрее, пригласив в игру 
живой акустический коллектив, играющий уже десять лет. Это — МазЕеІ. 
В З.ѴѴ.ІЖ. очень необычный и странный для ВТ8 звук — живая и яркая акустика с 
легким электронным налетом: мягкая виолончель (Езгіег Заіагпоп, единственная ба- 
рышня в коллективе); гитара (ВагпаЬаБ); насыщенный и нахальный бас ^апоэ Недесіиз) 
местами занимающий лидирующие позиции в общей канве треков; воздушная акусти- 
ческая перкуссия (2оІ1ап щеточками-и -тарелочкам и добавляющая объем и 



В ...САМЫЙ КРАСИВЫЙ СОВРЕМЕННЫЙ КОСМИЧЕСКИЙ СИМУЛЯТОР 
И УЖ ТОЧНО ОДНИН ИЗ САМЫХ ИНТЕРЕСНЫХ... ОДНА ИЗ ГЛАВНЫХ 
ОСОБЕННОСТЕЙ ГИСНТ-МОДЕЛИ — НЬЮТОНОВСКАЯ, С ПРИСТАВКОЙ 
"ІІСЕВДО", ФИЗИКА — УХОДИТ В ТЕНЬ СПУСТЯ ПОЛЧАСА ИГРЫ 
БЛАГОДАРЯ РАЗУМНОМУ УПРАВЛЕНИЮ, ЗАТО ФЕЕРИИ КРАСОК, 
ВЗРЫВОВ И ВЫСТРЕЛОВ НЕ ПЕРЕСТАЕШЬ РАДОВАТЬСЯ НИ НА 
МИНУТУ... ВИРТУОЗНО ПОСТАВЛЕННАЯ КОСМИЧЕСКАЯ ОПЕРА В ТРЕХ 
ДЕЙСТВИЯХ. (САМЕ.ЕХЕ #В'01) 




► музыка! Это не саундтрек, приставленный к игре, не "ребята, а 
налабайте-ка нам технаря, мы тут стрелялку лепим", это монолит- 
ная часть игрового повествования. Выключающие музыку из игро- 
вых опций расписываются в собственной неполноценности — как 
игроки и как культурные люди. 

Дорожки Криса Манна красной нитью проходят через все 
повествование, не преследуя, но сопровождая игрока во всех 
перипетиях интеллигентного ($іс!) сюжета Ейде от Спаоз. Му- 
зыка, которая вдохновляет. Музыка, которая заставляет по- 
чувствовать. Иногда — откидываешься на спинку кресла, от- 
пускаешь мышь и клавиатуру — и просто слушаешь соб- 
ственные эмоции... 

Впрочем, погодите... Вам нужно еще что-то рассказать или 
вы и так выключите то, что играету вас в мультимедийных "хри- 
пелках"? Не стесняйтесь, подключайте к компьютеру лучшую 
акустику в доме, выровняйте басы, запускайте Іпаерепгіепсе Шаг 
2 и слушайте лучшую "игровую" музыку года — вместе с са- 
мой нетривиальной игрой последнего времени в этом специ- 
фическом жанре. 



Антон "Ргоѵѵп" УТКИН 



ЕН І-А РАПИД 01 тн МДМ 
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■ ИГРА, ГДЕ СТИЛЬ ВЫДЕРЖАН ОТ ПЕРВОГО МУЗЫКАЛЬНОГО ТАКТА 
ДО ПОСЛЕДНЕЙ ЗАКОРЮЧКИ В МЕНЮ: НА СВОЕМ МЕСТЕ НАХОДИТСЯ 
КАЖДОЕ СЛОВО В КАЖДОМ ДОКУМЕНТЕ И КАЖДЫЙ КИРПИЧИК В 
БЕЛОСНЕЖНОМ ДВОРЦЕ ЕІ. РНЕ8ГОЕНТЕ. (САМЕ.ЕХЕ #8 01) 

коричневое газированное пойло, тем лучше) пепси-копы. Для 
начинающих ѴІгдіп выпускает серию Зеіессіопе Майе іп СиЬа, 
более искушенная публика по всему миру в эту минуту как раз 
жадно сдирает ногтями целлофановую обертку с только что вы- 
шедшей на лучшем в мире лейблг Міп|а Типе пластинки РеоеІ 
Яат'о Мазіег Зеззіопз Ѵоіигпе И. Доставьте своему СО-проиг- 
рывателю это удовольствие. Ж 
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Так вот, Тгорісо. Игра, в которую можно играть, не имея мо- 
нитора, видеокарты, клавиатуры и мыши. Приоткрою неболь- 
шую профессиональную тайну: она получила бы свой "Наш 
выбор" даже в том случае, если вместо отличного экономи- 
ческого симулятора представляла бы собой черный экран. 
Одно условие — оставьте аудиоколонки. Включите этот саун- 
дтрек. Вы все поймете. После первых двух тактов все, что вам 
хочется от жизни, — это разбрасывать сандалиями песок Ва- 
радеро. Причем немедленно. Куба рядом. Хоть и далека. 

Локомотив саундтрека игры, человек, на котором все дер- 
жится, Даниэль Индарт (ОапіеІ Іпгіагт), — титанический ком- 
позитор, для Латинской Америки — глыба масштаба по мень- 
шей мере Кобзона. Его виртуозными аранжировками озву- 
чено к тому же ежедневное утреннее телешоу для испаного- 
ворящей Америки "Еэіа Мапапа" {собственно, "аста манья- 
на") — аудитории в данном случае самой требовательной, 
могущей за фальшь и полоснуть. Журнал Сотриіег батез 
пишет, что приглашение Индарта для работы над Тгорісо обо- 
шлось 600 батез в подлинно сумасшедшие деньги. Фил 
Штейнмейер, главдизайнер игры: "И мы, и ООО хотели, что- 
бы всю музыку в игре {а это более тридцати минут) исполнял 
только Индарт. Мы давили на Таке Тита, которая не была го- 
това заплатить и половины гонорара Даниэля. Время шло, 
Тгорісо была почти завершена, не было ясности только с са- 
ундтреком — как не было, впрочем, и альтернатив. Таке Тмга 
уступила". 

Индартова музыка в итоге не только натурально зажгла бик- 
фордов шнур ТгорІсо, сделав ее одной из лучших игр года, но 
и запросто, по- родстве иному похлопала по плечам завсегда- 
таев общественного клуба Виепа Ѵізіа, что на Острове свободы. 

5і, Іоз раггапсіегоз? 

Андрей ОМ 

Р.З. Саундтрек к Тгорісо на обычном СО (который, впрочем, не 
слишком сильно пересекается с тем, что звучит в игре, — 
здесь, на аудиодиске, и вокала в композициях поболее, и аран- 
жировки, на наш взгляд, попроще, и самой музыки — коли- 
чественно — поменьше. Что, впрочем, нисколько не говорит 
о том, что диск в чем-то ущербен. Отнюдь! — Прим. ред.) 
можно приобрести на сайте лейбла І.М5 Весоггіз 
(шщщ.Ігпзгесогаз.сот). Оттуда же всем улыбается похожий на 
колумбийского наркобарона на вакации Индарт. Зі (и по езтаг. 
Честное слово. 




_ 



ш^шшшшшшшшшт 

и. ; - : :.»?гтя. у меня есть неплохой набор заготовок на 
■ -** Когда я пишу музыку, то "проигрываю" фраг- 
~:'<ме. прежде чем подобрать к ним подходящий 
г- - С те> -ической точки зрения — я просто подхо- 
:■ - инструменту, который позволит мне дос- 

■ - — .: ■-■ :т,;'вет в голове, и начинаю с ним 

. что я хочу сказать? Иногда все совсем 

- ._; ■; ■ ,■ ѵег-я вдохновляет какой-то отдельный звук или 
лг-» В павлю ритмическую петлю и начинаю с ней играть... 
; ■ •= ::-естровки, например, я решаю, какой тип ор- 
■ і /жен. и определяюсь с ритмом и размером. 
- - : - .- " : "ээбоваться определенные ноты и инструмен- 
■ ■ . : = воплотить идею и начать запись, так что я по- 
щсст> /граю определенные оркестровые фрагменты в сво- 
Ы пмове и подбираю все это на оборудовании до тех пор, 
■ ■ ■ -- - -_. искомое звучание. Извините, что вдаюсь в 
«ае сложности. 

ВНЕ л* э пооядке. Разверните, пожалуйста, мысль про оркестровку. 
СМ ІЪзным музыкальным произведениям требуется разная 
црястровка. Я стараюсь имитировать различные типы оркес- 
-эсе — полноценный симфонический, камерный и т.п., могу 
«такать нечто в духе барокко или вариаций на тему неболь- 
шие! студийных коллективов. Кроме того, я обязательно пыта- 
ссь воссоздать атмосферу места, где этот оркестр мог бы сыг- 
датъ Карнеги-холл? Кафедральный собор? Площадка для оз- 
вучания фильма?.. 

ВСЕ Клаус Шульце как-то заметил, что основная причина, по 
второй музыка существует, это желание ее автора выразить оп- 
зе^елв^ным образом свои эмоции, свое настроение. Таким об- 
у.- -'.' можно представить его идею как эмоции, выписанные на 
чсгисм стане, выстроенные в мультитрекере или записанные на 
«нс'сдорожечный магнитофон. Вы согласны с таким определе- 
нии? Вполне разумно предположить, что у вас вообще особая 
щчка зрения на эти тонкие взаимоотношения — автор, музыка, 
мотивы к ее сочинению. Верно? 

СМ. Я согласен с Шульце в том, что автор действительно мо- 
йв- сражать свои эмоции посредством музыки, и это одна из 
гр^чин того, что музыка вообще появляется. Но разве этот про- 
чесс можно считать завершенным в отсутствие слушателя или 
сторонних участников? В конце концов, музыка — это язык, и 
гро^есс замыкается тогда, когда "голос" автора услышан слу- 
шателем. По-моему, помимо философии взаимоотношений 
2В"ра и музыки, присутствует еще и социальный контекст, как 
= - думаете? 

.ЕХЕ Да, можно посмотреть на это и с такой стороны. Возни- 
кает еще один вопрос. Вот представьте. "О'кей, я — успешный 
музыкант. Я пишу звуковые дорожки к играм и фильмам, меня 
номинируют на различные премии". Но почему — музыка? 
Почему вы занимаетесь именно музыкой, а не менеджмен- 
том, к примеру, или проектированием орбитальных станций? 
Как вы самоопределяетесь, какие у вас ВЕСКИЕ ПРИЧИНЫ 
писать музыку? 

ИМ.: Как самоопределяюсь? Я и впрямь музыкант. Музыкаль- 
ность — один из способов взаимодействия с окружающим ми- 
ром, ладить с ним. Я бы сказал, что музыкальность— очень важ- 
ная часть меня, некая природная черта моего характера, часть 
иоей личности. 

.ЕХЕ: ОК. А для себя вы что-нибудь пишете? 
КМ: А как же. 



Тише! Тише. Он говорит! 



.ЕХЕ: И есть что показать? 

КМ: Большая часть этих фрагментов в связи с нехваткой времени 
раскидана по устройствам резервного копирования. . . Надеюсь в этом 
году чуточку освободиться и поучаствовать с другими музыкантами в 
совместном проекте. Немножко я, немножко они, глядишь, что-то и 
выйдет. Обязательно покажу, как только будет, что показывать. 
.ЕХЕ: Фрагменты... пресловутый вопрос про мелодические 
фрагменты и ритмические петли (гіштіоорз). Вы используете 
их готовыми или все же стараетесь заранее программировать 
вручную? 

К.М.: По-разному. Все зависит от времени. 

.ЕХЕ: Вы упоминали АсісІ Рго в списке ПО, которым пользуетесь, 

— это мультитрекер, но мультитрекер, идеология которого вы- 
строена как раз на закольцованных мелодических фрагментах 
и перкуссионных петлях... Щекотливый вопрос: не боитесь, что 
творческий процесс может случайно выродиться в набор по- 
второв? Многие современные музыканты поднимают сейчас 
некую волну протеста в сторону ритм-машин и степ-секвенсо- 
ров, и их можно понять — поделенный на квадраты бит 4/4 — 
это не слишком интересно. Впрочем, бытует и другое мнение: 
"Главное, чтобы музыка была по кайфу. А как уж она там сде- 
лана—детали". Прокомментируете? 

К.М.: Повтор — один из музыкальных приемов. Иногда повтор 

— это часть музыки. Как уже говорилось, я комбинирую МЮІ- 
команды и перкуссионные петли, и, знаете, пока проблем не воз- 
никало. Конечно, если бы я писап музыку только для себя и не 
был ограничен во времени, то "прописывал" бы все особенности 
ритма вручную. 

.ЕХЕ: Ясно. Абстрагируясь от технических аспектов к общемузы- 
кальным: "грув" в вашем понимании — это что? Прямого пере- 
вода этого слова на русский язык не существует— понимаете, на 
что я намекаю? 

К.М.: Для меня это слово описывает ритмические элементы му- 
зыки — не только ударные/перкуссию, но еще и то ощущение, 
которое они вызывают. Наверное, так... Немножко трудно все это 



.ЕХЕ: Но, согласитесь, в словесной формализации мыслей, чувств 
— есть своя прелесть. 

К.М.: Верно, согласен. Иногда стоит уделить время этому про- 
цессу — выразить мысль словами. Чтобы что-то понять для себя... 
.ЕХЕ: Спасибо, Крис! Буду рад еще раз успышаться. 
К.М.: Спасибо и вам! Удачи с переводом. 

Беседу вел Антон "РгошГ УТКИН. 
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ЯПОНО-МОНГОЛЬСКАЯ ГРУСТЬ 



■ НОВЫЙ "СЕГУН" ИЗ ТАКИХ. ИГРА, ОПАСНО БЛИЗКАЯ К ИДЕАЛУ, ТАК 
И НЕ УСПЕЛА ПОКИНУТЬ ПРЕДЕЛЫ МОЕГО ОЧЕНЬ ЖЕСТКОГО ДИСКА. НЕ 
ТО ЧТОБЫ Я ЧАСТО ВОЗВРАЩАЛСЯ К НЕЙ, НЕТ. СТЕРЕТЬ НЕ 
ПОДНИМАЛАСЬ РУКА, "СЕГУН" ЖИЛ В КОМПЬЮТЕРЕ СОБСТВЕННОЙ 
ЖИЗНЬЮ, И БЫЛО НЕПОНЯТНО, КАК МОЖНО ОДНИМ ДВИЖЕНИЕМ 
МЫШИ УНИЧТОЖИТЬ МУЗЫКУ, ГОРТАННЫЕ КРИКИ, СОННЫЕ ЛОЩИНЫ 
И ТЫСЯЧИ МАЛЕНЬКИХ ЧЕЛОВЕЧКОВ, ИХ НАСЕЛЯЮЩИХ. ЭТА ИГРА 
ВСЕГДА БЫЛА БОЛЬШЕ МЕНЯ. (САМЕ.ЕХЕ #10'01) 

к* в аккомпанементе мориенхура. соло на комузе, з также тревожа- 
щие душу прикосновения сабызгы и шанкобызе. Музыканты, вла- 
деющие этими инструментами, пьют водку реками, записывают дис- 
ки в Австрии и живут на деньги западных поклонников. 

Джефф ван Дик (ТеТС ѵап Эуск) ничего не знает о шанкобызе вод- 
ку не пьет из принципиальных соображений и зарабатывает на жизнь 
сочинением музыки для компьютерных и видеоигр Его отец рабо- 
тал е Роіапй и вместо воздушных шариков приносил сыну секвен- 
соры и драм-машины. V парня было два увлечения в жизни — ком- 
пьютерные игры и электроника. Потом он решил их совместить, ус- 
троившись в музыкальную студию Еіесігопе АгВ СэпмЬ. На счету 
Джеффа музыка к N66(1 Гог ЗрееЧ 1 1, N41 99. АЯ. 99. Слскег 2000 и 
Міззііе Сот тапй. Однако все эти замечательные работы меркнут в 
сравнении с тем, что ему удалось ссггеоритъвЗЬсдшіТсеіѴй'. 

Откуда у простого канадского парня эта ^сно-монголыжая 
грусть? Нет ответа. Почему второй год подряд мы выиужяены пи- 
сать о музыке для Зподип Тоіаі ѴѴаг (у азтараапояне г; . 
пая аберрация: мы лишь собирались в прошлом году писать о не 
менее великолепной музыке оригинального *Сегуна". Но что-то 
нас остановило... — Прим. ред. " Потому что см по-лрежнему стоит 
в стороне от всего, что делается в этом жанре. Не заметить этот 
саундтрек невозможно. Писать о -•ей — тем более. Его надо слу- 
шать. Поставьте МопдоІ ВатЯе Золд на ивроюей системе — и вы 
услышите больше, чем просто "музыку за кадром'. Это часть игры, 
ее дыхание. Выключите звук, и трехмерный мир Зподип неожи- 
данно станет плоским Выключите монитор — игра останется жить. 

Очарованные горловым пением, суровые музыковеды прису- 
дили ТотаІ ѴѴаг: МопдоІ Іпѵззюл престижную премию Британской 
академии кино и телевидения (ВАЛА, ѵллш.оатіа.сот), Джефф 
ван Дик живет сейчас в Австралии, работает сам на себя в соб- 
ственной звуковой компании ОМ МиІІітеша Аигііо 
(шиш. о 1 пата. сот), зажигает на клавишах в некислой группе РѴѴТ 
(ѵѵшш.ріахіісшоосіегітшіілот — загляните 1 ) вместе со своими 
друзьями — профессиональным саксофонистом и не менее про- 
фессиональным раздолбаем, а по ночам крушит фрагов в 
Соиптег-Зігіке под псевдонимом піогепегі Интересно, что этот 
удивительный человечище сделает с третьей частью ТотаІ ѵѴаг, 
действие которой, как известно, происходит предельно далеко от 
кайчи в целом и сабызгы в частности?.. 



ЛИКУЙ, ПИГСБУРГ! 




Мультяшность, сказочность и юмор происходящего в З.ѴѴ.Ш.Е. 
— это не просто самопародия жанра, не только бананальный по- 
мо, рассылающий культурологические приветы "глухими теле- 
фончиками" {один, кстати. "Роп'т. сгу тог те, РідзЬигд" чего сто- 
ит!). Нет, в 5Ж1.1\1.Е. ко всему прочему царит атмосфера удо- 
вольствия, кайфа, искренней, почти детской радости. И не в пос- 
леднюю очередь — благодаря очень мощному саундтрѳку. 

Начинайте свой день с музыки МактеІ! 

Музыка МазтеІ — это антидепрессант нового поколения! 

Музыка МазтеІ — это ящер страсти из бухты радости!.. 

Кирилл "Хват" ИВАНСКИЙ, Антон "Ргош" УТКИН 



И КОМПЬЮТЕРНАЯ ИГРА "С.В.И.К.Ь.Я.", ДОРОГОСТОЯЩАЯ ПАРОДИЯ 
НА САМУ СЕБЯ — КЛАССИЧЕСКАЯ ВТ 8 ПРО СВИНЕЙ И НЕ ТОЛЬКО, 
НРАВИТСЯ НАМ С ПЕРВОГО ВЗГЛЯДА. РОТ САМОПРОИЗВОЛЬНО 
РАСКРЫВАЕТСЯ В НЕУМНОЙ УЛЫБКЕ — ЧТО ЗА НЕБЕСНАЯ КРАСОТА В 
ПОЛКОМ ТРЕХМЕРЬЕ. ЧТО ЗА НЕЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ СИЛЫ ЧАСТОТА 
КАДРОВ, ЧТО ЗА ТЕНИ, ДЫМЫ И ДЫМКИ!.. {БАМЕ.ЕХЕ #102) 

эффект присутствия в "мертвые" музыкально- игровые дорож- 
ки, наконец, "голос" ансамбля, его душа и его центральная часть 
саксофон (Іеѵепіе І_икасз), придающий всей музыке Мазте! 
мгновенно запоминающуюся эмоциональность и экспрессивность. 



ОлегХАЖИНСКИЙ 



ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 

Совершенство года 

Должно быть, вы об этом еще не знаете, но 
ѴѴігагсІгу 8 (Зігіесгі Сапаоа. ілиі«.$іг- 
Іесп.сот, "Бука". ютлѵ.Ьика.ш) — идеаль- 
ная игра. В ней все правильно, все именно и 
в точности так. как надо, и ни одна ее черта 
не вызывает неприятия, раздражения или же 



Все. что вы млели получиіь от Ролевой 
Игры, здесь уже заложено и реализова- 
но. Все. что вам еще не приходило в го- 
лову, но что вам было бы приятно уви- 
деть в игре, здесь тоже реализовано. Игра 
не навязывает вам своего мнения отно- 
сительно того, как в нее надо играть, а 
легко и совершенно незаметно подстра- 
ивается под вашу манеру игры. 

Это игра на долгие месяцы. По ней 
нельзя проскакать за сутки, ткнуться но- 
сом в финальный ролик и в изнеможе- 
нии упасть на подушку. ѴѴігаггЛу 8 не из 
таких, она подобна древнему фолианту, 
который читаешь понемногу, вдумчиво, 
смакуя каждую фразу и неспешно пере- 
ворачивая страницу за страницей, 

ѴѴігагсІгу 8 претит рутина. Вы вырабо- 
тали алгоритм победы в бою и решили 
расслабиться, но тут игра преподносит 
вам соперников совершенно другого 
рода, и вы вдруг замечаете, что старая 
тактика совершенно ни к черту, головной 
мозг, даже не успев войти е режим авто- 
пилотирования по игре, включается вновь 
и пашет на полную мощность. 

ѴѴігагОгу 8 не потворствует выскочкам. 
Человек, думающий, что может в одиноч- 
ку "зачистить" весь мир. с удивлением 
обнаруживает, что противник нередко 
превосходит его как числом, так и уме- 
нием. Но, скажите, неужели вас не удив- 
ляло, что в других РПГ игрок способен 
уничтожить все живое на планете, слов- 
но он — тысяча водородных бомб? 

ѴѴігагйгу 8 любит людей осторожных. 
Зачем встречаться с той толпой прокачан- 
ных врагов, не лучше ли ее обойти или по- 
дождать, пока они не отойдут сами? А что 



подумают о вас жители города, ко 
метят, что после вашего визита у \ 
чезакл личные вещи? И стоит ли сг. 
ся с теми, с кем можно не ссорить 

ѴѴігаптгу 8 пестует тех, кому н| 
думать, прежде чем действовать. К 
бой можно проиграть, нажимая і 
вишу "следующий ход" и предос 
ваших подопечных самим себе. И, 
тив, практически каждый, даже 
безнадежный, бой можно выиграт 
только крепко подумать и выбрат 
ходящую тактику. 

ѴѴііагйгу 8 искренне рада те? 
пройдя ее до конца, сядет за нее еі 
Во-первых, богатый выбор разноі 
ных классов означает, что прохом 
игры партией, состоящей издруги 
сонажей, будет совершенно непох 
предыдущее. Во-вторых, система і 
шенствования персонажа, где его | 
тие зависит оттого, какими умени; 
пользуется, намекает нам на то, 
может быть двух одинаковых ві 
бардов или магов,.. Причем разлі 
их способностях будут не минима 
ми, как можно было бы подума 
очень существенными. В-третьих, 
ко не смейтесь, выбрав другие гол 
характеры) своим персонажам, вы 
ружите, что ваши подопечные совеі 
но по-другому реагируют на окру 
щий мир. А вслед за ними и вы по 
му посмотрите на него. 

ѴѴІгаггігу 8 любит преподносить г 
ные сюрпризы. Сколько раз мне каз 
что я знаю эту игру как свои пять 
цев, после чего тут же натыкался н 
нибудь неожиданное и удивитег 
хлопал себя по коленям и говори; 
надо же, что они еще придумали!" 

И сколько раз мне еще это предсюи 

Как можно не замечать, что ѴѴІга 
— идеальная игра? 
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СНУНДТРЕН годв 





Как прекрасен этот мир 



ВІаск & ѴѴІіііе (В&ѴѴ) в нашем журнале было сказано столько слов, что найти 
парочку новых труднее, чем уложиться в искомые п килобайт при рецензирова- 
нии особенно полюбившейся игры Цикл публикаций "иоппеад Зйіаюз: Запис- 
ки на дисплее", принадлежащих перу "очарованного очевидца" Стива Джексона 
{Зіеѵе ^скзоп), оказал на многих читателей :-ень забавное воздействие: еще 
задолго до выхода В&ѴѴ в свет они в точности представляли себе, как будет выг- 
лядеть, играться и звучать эта игра, И если к игровому процессу после очной ставки 
кое-какие нарекания все-таки появились, то звуку Вйск & Міііе следовало бы, поми- 
мо всего прочего, вручить награду "Оправдавшаяся надежда года". 

Такой интерактивности, масштабности и внимания к мельчайшим деталям аудиокарти- 
ны не было еще нигде. Вы можете оспорить это утверждение, но ВІаск & ѴѴМе притяги- 
вает к себе не столько шикарной графикой и укреплением мании величия игрока, > 



г. ил-2: штурмовин * Дождливым вечером, вечером . 
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звестно, что большую часть информации об окружающем мире человек полу- 
чает, используя зрение. Слух, хотя и идет на втором месте, но с огромнейшим 
отставанием от первого. 

Этот факт хорошо знаком не только нам с вами, но и разработчикам компью- 
терных игр. Звуку внимание зделяется. что называется, по остаточному принци- 
пу. А если вспомнить, что работа над КИ практически всегда ведется в условиях 
жестокой нехватки времени и сил. то неудивительно, что этого остаточного принципа ос- 
тается совсем чуть-чуть. 

За примерами далеко ходить не надо: запустите "Симулятор года" за номером два "Ралли 
Трофи". имеющий нереально красивую графику, закройте глаза и послушайте, как звучит 
мотор в процессе разгона машины. - 



3. Зегіоиз 5ат: ТМе Пгеі Епшпіег 




Я не параноик 
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не параноик, честное слово. Просто они за мной охотятся. Они регулярно воз- 
никают из ниоткуда с характерным "бздынь", от которого я каждый раз подпры- 
гиваю на месте и теряю драгоценную допю секунды, которой, наверное, как раз 
и не хватает, чтобы уцелеть. Они знают, что лучшая атака — "психическая", и 
потому кричат, как топько появятся на свет, кричат так, что я на секунду готов 
посочувствовать им, безголовым беднягам, но только на секунду, ведь этот крик — всего 
лишь способ заставить меня не спать по ночам и постоянно оглядываться. 

Вчера я чуть не погиб в реальной жизни — крик безголового камикадзе послышался 
мне во время перехода улицы. Пока рефлекторно оглядывался в поисках чего-нибудь 
красного — могло стать уже поздно, — молчаливый "Мерседес" плавно скользнул в 
сантиметрах от меня, потрескивая АБС на льду... ► 



#з'200? | Тема номера 




Тише! Тише. Он говорит! 



Искусство 
компромисса 

Тема второй мировой 
будет продолжена" 

Ьѵд Новый годом для разработчиков из іШоок Саш наконец-то на- 
пило благодатное время отпусков. Славно поработавшие заново открыва- 
ѵ для себя значение шва "отдоннуть" Отдыкэ не было лишь у бдитель- 
на вас. навостривший чернильные жала и почти весь январь подстерегав- 
»« Олега МЕДОКСН у дверей, на который грустным по неизбежному было на- 
•сано "Фиша ля отпуск", Надо признать, деваться главному виртуальному 
««строителю было особенно некуда... 



Оате.ЕХЕ: После выхода "Ил-2" прошло уже немало времени. И 
многих сегодня интересует финансовая сторона дела: насколько 
«рошо продается "Штурмовик"? Причем в первую очередь речь 
.■дет о продажах за рубежом, ведь не секрет, что от этого в опре- 
деленной степени зависит будущее жанра симуляторо8. Подтя- 
нутся ли на опустевшее было поле новые разработчики или же 
отныне все симуляторы будут выпускаться исключительно с над- 
писью "МісгозотГ на обложке? 

Олег МЕДОКС: Продается хорошо, так что тема симуляторов бу- 
дет нами продолжена. Уже сейчас мы работаем над продолже- 
нием "Ил-2". Те же, кто играет в симуляторы от МісговоК, скорее 
всего, будут продолжать играть в них. Слишком уж разный у нас 
подход к некоторым вещам. Скажем, к аэродинамике. 
Впрочем, скажу совершенно точно: огромная часть игроков, пред- 
почитающих симуляторы от Місгозоті, все же приобрела "Ил-2", 
и в целом он им понравился — и с точки зрения технологий, и по 
части моделирования. Но им нужна полная замена, а "Ил-2" с 
его "русским" фронтом этого не дает. Они хотят, чтобы движок 
был от "Ил-2", а вот ТВД (театр военных действий) и самолеты 
— более привычные для них... 

Мы же рассчитывали занять СВОЮ нишу, и, как мне кажется, ее 
заняли. А раз так — созданы предпосылки для развития темы. 
.ЕХЕ: Однажды вы сказали, что в следующем симуляторе будет 
присутствовать динамическая кампания. Если можно, расскажи- 
те об этом проекте. Что это будет? в какой он стадии? 
О.М.: Немного поправлю вас: речь шла о том, что такая кампания, 
может быть, будет. А может, и нет... На самом деле я противник 
так называемых динамических кампаний в том виде, в котором 
этот термин понимается большинством игроков. Ведь это же 
смешно, когда при учете десяти -двадцати параметров ты с де- 
сятком (а то и меньше) самолетов выигрываешь (или проигры- 
ваешь) войну! Иначе говоря, в том виде, в котором это обычно 




представлено, ты можешь изменить историю, летая на одном 
самолете в составе эскадрильи машин, управляемых искусствен- 
ным интеллектом. А как же насчет реалистичности, которую все 
так страшно хотят? Ведь симулятор Второй мировой — это не 
банальные "звездные войны", где можно все списать на какой- 
нибудь сверхестественный кристалл, ресурс или оружие. Ход вой- 
ны один пилот решить не может. Реальное положение вещей в 
сотни, в тысячи раз сложнее. 

Однако, занимаясь сейчас продолжением "Ил-2", мы все-таки по- 
думываем о динамической кампании, или, точнее сказать, об эле- 
ментах динамики в кампаниях. Но это вовсе не значит, что у нас 
появится динамическая кампания в привычном большинству виде. 
ЕХЕ: А можно чуть подробнее о продолжении "Ил-2"? Вновь Вторая 
мировая? На какие театры военных действий вы нас перенесете? 
О.М.: Увы, я пока не могу всерьез распространяться на эту тему! Не 
имею права — так как контракт еще не подписан окончательно. 
Скажу лишь, что, да, тема Второй мировой получит свое про- 
должение, хотя, если честно, сам бы я засел за симулятор, в ко- 
тором дело происходит в Корее (речь о так называемой Корейс- 
кой войне 1950-53 гг., приведшей кокончательному размеже- 
ванию двух Корей и являвшейся по сути необъявленной войной 
между США и СССР (чьи огромные воинские соединения 
попросту стали частью ВС Китая). — .ЕХЕ). По Корее я рас- 
полагаю огромным количеством материалов, касающихся тех- 
ники с нашей стороны. Вплоть до подробнейших чертежей почти 
всех самолетов, что необходимо для моделирования машин в 
игре. В нашем распоряжении есть даже инструкции пилотам... 
ВСЕ: Уже запланировано множество пользовательских аддонов, при- 
чем независимые разработчики делят общее поле деятельности, 
чтобы не дублировать друг друга. Принимает ли ІСМадаох батез 
участие в этом процессе? Какова степень вашего вмешательства — 
контроль качества пользовательских самолетов, что-нибудь еще? 
ОМ: Именно этим мы и занимаемся сейчас, атакже помогаем наи- 
более продвинутым пользователям. Контроль качества моделей с 
нашей стороны — обязателен. Все должно бьпь сделано по нашим 
правилам и не хуже, а может, даже и лучше, чем наши собственные 
модели. А вот программировать летную модель все равно будем сами. 
Тут пока не до альтернатив: во-первых, это очень сложно, а во-вто- 
рых, мы не должны допустить анархию в онлайне. 
.ЕХЕ: Если можно, внесите ясность в ту историю с первой анг- 
лийской "неавторизованной" демо-версией "Ил-2". Помнится, 
немецкий сайт Ш ВоП представлял ее в качестве официального 
демо. Что это было и как оно попало в Интернет? 

СТР. 51 ► 
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ИИНАЕТ ГИГАНТСКИЙ ДИКИЙ ПАРК, В КОТОРОМ 
■ ОСТОРОЖНЫЕ ХОЗЯЕВА ПРОЛОЖИЛИ УЗКИЕ ТРОПИНКИ ОТ 
• ЧУДЕСНОГО МЕСТА К ДРУГОМУ. И ПОКА МЫ НЕ ДОЙДЕМ ДО 
О КОНЦА. ОСТАНОВИТЬ ПРОГУЛКУ НЕТ НИКАКОЙ 
ВОЗМОЖНОСТИ. (САМЕ.ЕХЕ #9 01) 

► сколько точечными ударами по его ушам. Камера парит в небе- 
сах, и вы слышите лишь завывание ветра да грохот грома. Но сто- 
ит ей упасть на землю, как звуки воздушной стихии сменятся жур- 
чанием ручья, шорохом пиствы и беспечной болтовней поселен- 
цев. В точности воссоздать акустическую картину, мгновение на- 
зад промелькнувшую перед вами, порой довольно трудно — сво- 
евольная камера не хочет возвращаться на исходную позицию, 
подопечный зверюга утопал пугать людишек, а сами людишки 
разбежались в разные стороны. 

И все это становится понятным даже без взгляда на экран — 
мир звуков ВІаск & ѴѴпііе живет как будто отдельно от игры. 
Иногда, умудрившись без лишней суеты выполнить очередной 
квест, что называется, "на слух" (да, бывают и такие случаи, 
особенно когда надо найти кого-нибудь очень маленького и 
незаметного), начинаешь воображать: вот еще чуть-чуть, и мож- 
но будет закрыть глаза, и не открывать их совсем, играя всле- 
пую и неустанно благодаря Расселла Ильича Шоу (РиззеІІ 5па\ѵ) 
за свое счастливое юношество у компьютера. 

Михаил СУДАКОВ 

Р.З. Трудно удержаться и не процитировать одного западного ре- 
цензента, выразившегося о музыкальном сопровождении Віаск & 
ѴѴгііте так: "Если бы я был богом, то слушал бы именно такую му- 
зыку". Да, "Лучший саундтрек" слева по коридору, но постоянно 
изменяющуюся и перетекающую музыку ВІаск & ѴѴпіІе трудно на- 
звать саундтреком. Звучит, прямо скажем, как оскорбление. 



ДОЖДЛИВЫМ ВЕЧЕРОМ. ВЕЧЕРОМ, ВЕЧЕРОМ... 



■ И СРАЗУ ЗВУКЕ: ЗА НЕГО В "ИЛ-2" ОТВЕЧАЕТ РУДОЛЬФ ГЕЙДЕР. 
УВИДЕВ ЭТО ИМЯ В ТИТРАХ, ЛИЧНО Я ЗА ВСЕ, ЧТО КАСАЕТСЯ ЗВУКА, 
УЖЕ НЕ БЕСПОКОИЛСЯ. ЧИТАТЕЛИ, ПОСЕЩАЮЩИЕ КОНФЕРЕНЦИИ 
ИЕРАРХИИ ШАЦОЮРНО. ПОЛАГАЮ, ПОНИМАЮТ. О ЧЕМ Я. (САМЕ.ЕХЕ 

► Вот вам остаточный принцип во всей своей, знаете ли, урод- 
ливой крас8^&- —^5 ^^.- 

А теперь хорошая новость: разработчики "Ил-2" не оставили 
звук на задворках своего внимания. И отнеслись к моделирова- 
нию его ничуть не менее серьезно, чем к работе над летной мо- 
делью или трудам над графикой. 

И другая хорошая новость: мы это с радостью и не без восхи- 
щения заметили. 

Есть только одно "но": создание качественного звука требует 
немалых ресурсов от компьютера. Печально осознавать, что боль- 
шинство игроков предпочтет опцию упрощенного просчета зву- 
ка в погоне за более высокой частотой кадров. 

Не откажите себе в удовольствии, загрузите какую-нибудь мис- 
сию, выставив аудионастройки на максимум {и обязательно 
включите внешние камеры!). Наденьте по-настоящему хоро- 
шие наушники или выведите звук на хорошие колонки. И, стоя 
на ВПП, не включая двигатель, просто послушайте шум дождя. 
Как он будет звучать в кабине самолета. И как он слышен, если 
стоять на улице. 

Потом закройте глаза, нажмите на тормоз, включите мотор, по- 
дождите, пока он заведется, а затем меееееедленно увеличиі 



А лотом проделайте ту же самую операцию, но глядя на самолет с внеш- 
ней камеры. Вряд пи после этого кого-то в чем-то придется убеждать. 
Обожаю вечерний дождь. • -ѵ ~ѵ-" М 

Л 





ждется убеждать. 

V I 

Ашот АХВСРДЯН 



► Треск этот, в свою очередь, не вывел меня из 
иплюзии, а только глубже погрузил в нее. Следом за 
невидимой толпой камикадзе на меня явно выбегал 
скелет, занося свои лапищи для атаки. Нет, я не па- 
раноик, просто они за мной охотятся. 

Жаль, что я не Сэм, способный уверенно отпускать 
шуточки в самый разгар битвы. И жаль, что мне не 
дан от природы такой голос — грубоватый, уверен- 
ный в себе, слегка насмешливый. Ну, может быть, 
когда-то, в молодости, что-то похожее и было, но 
сейчас он стал заметно тоньше и надтреснутей. 

Зато голос моей двустволки от времени если и ме- 
няется, то только в лучшую сторону. Еще в РООМ 2 я 
полюбил его, несмотря на слабость звуковоспроизво- 
дящих устройств того времени (спасибо тебе, Бобби 
Принс!), а затем долго ждал, кто сможет повторить это 
достижение и дать-таки мне оружие, из которого са- 
мому слегка страшно стрелять. И вот оно — дождал- 
ся, причем этот звук, пропорционально возросшим возможнос- 
тям аудиокарт, звучит еще лучше, чем тот, давний и любимый. 

Зегіоиз Зат дал нам оружие, лучше которого не было нигде и 
никогда. Просто самое-самое. И даже если забыть все осталь- 
ные номинации, завоеванные этой замечательной игрой, ее звук 
мы запомним навсегда. 

Господин пэжэ 

Щ А ВОТ ТАК, ГДЕ ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ УЖЕ ОСТАНОВИЛИСЬ, "СЭМ" ТОЛЬКО 
НАБИРАЕТ ХОД. РЕАЛИЗОВАН ВПЕЧАТЛЯЮЩИЙ КООПЕРАТИВНЫЙ РЕЖИМ. 
МОНСТРОВ ЕЩЕ БОЛЬШЕ! НО И СЭМОВ ПРИБАВЛЯЕТСЯ, ТАК ЧТО БИТВА 
ПРИОБРЕТАЕТ ПОДЛИННО АПОКАЛИПТИЧЕСКИЕ МАСШТАБЫ, И САБВУФЕР 
НАЧИНАЕТ ЗАХЛЕБЫВАТЬСЯ СЛЮНОЙ ОТ ЖЕЛАНИЯ ВЫГЛЯНУТЬ ИЗ-ПОД 
СТОЛА, ЧТОБЫ ПОСМОТРЕТЬ, ЧТО ЖЕ МОЖЕТ ВЫЗВАТЬ ТАКОЙ ЗВУК... 
(САМЕ.ЕХЕ #5411) 



ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 




Тише! Тише. Он говорит! 



ОЛ. Все просто: наша внутренняя тестовая версия для Шэі 5оті 
случайно была выложена немецким филиалом компании. Они 
■одумали, что это и есть демо-версия, хотя настоящая "демка" 
•эта время все еще была у команды тестеров. Ну и в результате 
было решено ее и оставить демо-версией, а не выпускать ту, 
вторая действительно должна была ею стать. Сделано это было, 
чтобы не допустить несовместимости двух разных демо при он- 
лайновой игре и не возиться с неизбежным в таких случаях спе- 
циальным онлайновым сервисом. 

ЛХЕ Многие игроки были разочарованы внеполетной частью 
Ил-2". Я говорю об отсутствии так называемого "дебрифинга". 
Скажем, в игре нет статистики сбитых самолетов с обеих сторон, 
иет статистики выстрелов и попаданий игрока и т.д. Вряд ли вы 
'забыли" об этом при разработке. Скорее всего, такая возмож- 
ность рассматривалась, но потом от нее отказались. Если не сек- 
рет, почему? 

ОЛЯ.: Такая возможность действительно рассматривалась, и мы 
действительно от нее в итоге отказались. Депо в том, что в про- 
тивном случае возникли бы проблемы с патчами, аддонами, ре- 
дактором миссий, пользовательскими миссиями, причем как для 
онлайна, так и для одиночной игры. 

Выход был один — исключить полный редактор миссий. Но на это 
мы не могли пойти. А усложнять во много раз код этой части мы дей- 
ствительно уже были не в состоянии. Ведь все составляющие игры 
влияют друг на друга. Добавишь одно — ломается другое. Со сторо- 
ны кажется иногда, что все это просто... Однако это далеко не так. 
Онлайновая статистика (дебрифинг, всемирный рейтинг и т.д.), 
несомненно, планировалась. Более того, у нас была готова ос- 
новная часть кода, но это было в те времена, когда мы еще со- 
трудничали с ВІие Вуіе. \ІЬ\ 5оП же продвигает собственную он- 
лайновую систему иЬі.сот, в которой, как мы надеемся, такая 
статистика со временем будет возможна. По крайней мере они 
над этим работают, и, когда все будет готово — нам лишь оста- 
нется переделать под их сервис готовый код. 
.ЕХЕ: Из-за фактической цензуры, напичествующей в разных 
странах, мы имеем такие странности, как отсутствие свастики в 
американской версии, а также в принципе нерушимый Рейх- 
стаг (вероятно, это вызвало бы проблемы в Германии). Были ли 
еще компромиссы, на которые пришлось пойти по подобным 
соображениям? 

О.М.: Конечно, были. Но не так много. Кстати, Рейхстаг все 
же разрушается, правда, не до основания. А компромиссы 
касались только программирования тех или иных вещей. На- 
пример, при том количестве моделируемых самолетов, кото- 
рое мы имеем в игре, просто невозможно было моделиро- 
вать стартовую процедуру для каждой машины. Это ведь от 
двадцати до сорока операций для каждого самолета в от- 
дельности. Вот вам один компромисс. А то, что некоторые 
разработчики думают, будто ручная регулировка качества 
смеси была у всех без исключения самолетов, так это они по 
незнанию. Скажем, на всех немецких машинах (смоделиро- 
ванных в "Ил-2") это производилось автоматически. А вот в 
М5 СотЬа*. РІІдггг Зітиіаіог почему-то вручную... То, что в 
советских самолетах маленькая ручка высотного газа и ре- 
гулировка качества смеси, — это не совсем одно и то же, 
вообще мало кому известно. Про "Аэрокобру" вообще мол- 
чу. В плане автоматизации этот самолет на момент появле- 
ния бып самым продвинутым из американских машин. 
.ЕХЕ: Вы говорили, что при сетевой игре учитывается вязкость 




ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 



На моем винчестере до сих пор установ- 
лены: ОООМ, Опаке и ОіаЫо II. Для про- 
смотра демок от Опаке Оопе Ооіск име- 
ются еще и Оиаке II и III. Все остальные 
игры долго не живут: появилась, прой- 
дена — и все. добро пожаловать в тот 
самый рай, где обитают буквы, стертые 
кнопкой Васкзрасе. 

Влрочем, а этом году арсенал "вечных 
игр", похоже, пополнился еще одной: Тпе 
Ноине оі Іпе Оеас) 2 (Кеда РС, 
ѵѵѵш.зеда.со.ір/зеда/рс, 5еда. ѵшѵѵ.зе- 
уа.соіп] пришел — и остался. И не только у 
меня одного. Железный-Радпвский и 
Миша Судаков, как случайно выяснилось, 
тоже время от времени проходят старушку 
еще и еще раз, уже не для того, чтобы по- 
глядеть, что там в конце, а просто чтобы 
получить удовольствие от процесса. 

А ведь, казалось бы, чего там такого — 
обычная консольная "стрелялка", зато- 
ченная под световой пистолет. Авторы 
даже не потрудились поменять надпись, 
призывающую выстрелить мимо экрана, 
чтобы пЕрезарядить обойму (впрочем. 



мышь, разумеется, лучше и удобнее, с 
чем никто и не спорит, особенно това- 
рищ Николай, проверяющий каждую но- 
вую мышь именно в этой игре)! 

Сколько мы уже таких игр видели — 
вспомните хотя бы первую часть той же 
самой серии Тпе Ноиэе о) Іпе ОеасІ с ее 
симпатичной КРОВИЩЕЙ. Но не цепля- 
ли они, чего-то не хватало. А здесь есть 
все. что нужно. Разные режимы игры (о 
эта тренировочная стрельба по машин- 
кам! о это прохождение всех боссов на 
время! о летающая тарелка и стрельба 
блеснами, обнаруженные в отідіпаі 
іпоае!}, наличие вполне разумного сю- 
жета, талантливо придуманные монстры, 
требующие персонального подхода... 

Возможно, выйдет третья или четвер- 
тая игра из той же серии, я поставлю 
ее, и она окажется гораздо лучше этой. 
Но неужели это станет поводом стереть 
старушку, подарившую столько прият- 
ных минут?., 



почвы, что особенно важно при взпете и посадке, а в одиночной 
игре этого нет. Почему? 

О.М.: Просто для повышения онлайновой играбельноста — что- 
бы не допустить взлет с аэродрома в любом направлении. В муль- 
типлейере все должно быть по-честному: если рулить— так всем 
рулить на взлетную полосу. Для сетевой игры сопротивление (вяз- 
кость) грунта несколько завышено специально. Для одиночной 
же его значение вполне нормально. 
.ЕХЕ: Возможно, вопрос покажется странным, но все же... Не ка- 
жется ли вам, что в целом игру на Западе приняли теплее, чем в 
России? 

О.М.: Трудно сказать... Может быть, дело в том, что просто еще не 
было симулятора, который моделировал бы в таких количествах 
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ДТЧ ерный" жанр никогда не умрет. Изобретенный американскими кинематогра- 
фистами, подхваченный французской волной, реанимированный гонконгски- 
ми мастерами и резиново отскочивший обратно за океан, он вечен. 

Сценарий Мах Раупе следует издать книжкой комиксов в твердом переплете. 
Использовать ее можно будет в качестве наглядного пособия для будущих суд- 
медэкспертов, исторического справочника жанра, путеводителя по Нью-Йор- 
ку и телефонной книги знаменитых режиссеров. В сценарии Мах Раупе есть... всё. 
Там убивают много, часто, с удовольствием, нестандартными способами, просматривая 
комиксы на последней странице воскресной газеты. Там со вкусом и изяществом произ- 
носят длинные монологи на отвлеченные темы, а в диалогах с самым серьезным видом 
употребляют исключительно скрытые и явные цитаты. Там рассуждают о женщинах и 
дробовиках. Там, в конце концов, сквернословят. Винсент Вега почувствовал > 
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сть люди, которые умеют рассказывать, — и неважно, как они это делают, сидят 
ли у костра в компании развесивших уши простофиль, сочиняют ли книгу, твор- 
чески перерабатывают ли чужой сценарий или прикидывают раскладку по пер- 
сонажам для игры. Все они — великие обманщики. Обманщики — потому что 
говорят о вещах небывалых, а великие — потому что им хочется верить. 

Пауло Коэльо (РаиІІо Соеіпо), без сомнения, из таких. К его литературному твор- 
честву я равнодушна, но вот основу для квеста он сочиняет такую, что закача- 
ешься. А про Стивена Карьора (Зіерпеп Саггіоге) я вам больше ничего не скажу. 

О чем повествуют "Пророк и убийца" и "Тайна Аламута"? О великой пустыне человечес- 
кого сердца, о выжженной душе, о том же, что и все книги. Добавит ли изумительная У- 



З.МуІШпеШде 



Іеликое покищение быка 



ЕЯ 
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ереые аккорды саундтрека Мут.п III потрясли не только стены, но и все мое есте- 
ство. Низкий, бездонный рев горна исходил даже не из адовых тенет: он прони- 
зывал насквозь само время. Выпотрошенный и брошенный на растерзание, я 
беспомощно внимал незатейливому тексту вступительной заставки Тпе Ш\\ Аде. 
И осознавал жестокость вошедшего в мозг гарпуна. 
И сказал ей тот человек: 

— Настал ли час, когда мы можем соединиться? 

— Не было у нас уговора, — молвила женщина. 

— Иди без уговора, — сказал человек. 

Я люблю, когда мне ТАК рассказывают истории. Без мишуры, по делу, несколько наивно. 
Был клан, и убивали его демоны. И тогда один воин сказал: "Будем биться или ► 




Тише! Тише. Он говорит! 



так детально наши, да и немецкие, самолеты... Наши говорят, 
го в "Ил-2" слишком хороши немецкие машины. А немцы в боль- 
инстве своем стоят на прямо противоположной позиции. Что 
дает мне веское основание считать, что мы попали в точку. 
ЕХІ На данный момент за "Ил-2" прочно закрепилась репута- 
ция самого реалистичного симулятора. Тем не менее вы по-пре- 
жнему готовы опровергать любые сомнения в его реалистичнос- 
ти, которые постоянно высказываются в различных форумах, 
тратя на это кучу времени, сил и нервов. А ведь, кажется, уже 
можно почивать на лаврах? 

ОЖ: Те, кто почивает на лаврах, быстро сходят со сцены... Я это- 
го не хочу. Я хочу закрепиться в той нише, в которой мы достигли 
успеха. И если все будет хорошо — то мы там и закрепимся. Тем 
более что для этого есть почти все на данный момент. 
ІХЕ: Как-то вы упомянули, что за последние три года купили 
1000 (была указана именно такая цифра) книг на военно-техни- 
ческую тематику. Честно говоря, цифра выглядит совершенно 
фантастически. Даже на то, чтобы просмотреть все это, запросто 
может уйти года три... Или это было шуткой? 



Е НОМИНАЦИИ 

ьная игра года 

происходило в электронных 
■иге. умышленно не употребляю 
матерных") развлечениях 
і — игра Наіо (Випдіе, 
пот. МісгобоЧ, ѵщишісго- 
пез). ареалом чьего обитания 
] і Предвидя некоторые возра- 
і такой постановки вопроса, я 
хбе отговорку: будем считать эту 
поводом поручкатьсн с пред- 
ѵ Випдіе на очередном всемир- 
_обаше. отчего и журналу, и чи- 
. п одна только сплошная польза, 
^ѵом деле, считайте это авансом: 
г мартовском номере 2003 г. 
- Наіо. которую никто пока не 
- будет торжественно провозгла- 
шённой "Игрой года". Може- 
-дрил кто-то из киноврагов Сти- 
•ла, отнести мои слова в банк.) 
г.: же минут, проведенных с Наіо 
аядіе.сопт/ргоііисіз/паіо/паіо. піт) , 
- - -мвеіе чувствовать себя оседлавшим 
-іхрером — с той только разницей, 
те нескольких минут экстаза вам не 
_."ся вытряхивать из ушей океанскую 
- . .■ выгребать из плавок песок. Контрол- 
:я в руках, успешно притворяясь от- 
Тервая же сцена (эвакуация со сби- 
■•лельцами земного корабля) стоит 
-УІ-УІе со всеми коммерческими ад- 
■/ и с СоипІег-БІгіке в довесок, 
дки на джипе У/агтпод, о которых 
черное, наслышаны. — я не знаю, 
яом говорить. Возьмите все самые 
е эпитеты, которыми я, несовер- 
й восторженно награждал (и про- 
-.щ действительно нетривиальные 
Помножьте их на десять. Физика 
>.на— ралли-симуляторы переква- 
. .'дируютси в усатых таксистов-"бом- 
г огсе (ееаЪаск, зашитый в геимпаде, 



помогает вам чувствовать каждый каме- 
шек. Инопланетные захватчики, сумевшие 
убежать из-под колес, пытаются удрать от 
очередей крупнокалиберного пулемета, 
смонтированного на корме, что, вообще 
говоря, значительно сложнее. 

Не говорите мне только, что вам никог- 
да не хотелось палить из "Ѵзи", высунув 
руку из окна несущегося автомобиля. 

Нет, все не так. 

Сделайте вот что. Пригласите в гости 
как минимум двоих друзей (лучше 
больше — остальные будут востор- 
женно орать за спинами, создавая 
нужную атмосферу). Распределите 
роли: в джипе вакантны места води- 
теля, штурмана-стрелка и оператора 
недетского пулемета — впрочем, каж- 
дое из них может быть почти безбо- 
лезненно занято ботом. Возьмите кон- 
троллеры. Поставьте в СО-про- 
игрыватель лонгплей \Л/п-Тапд СІап 
"Ігоп РІад" (приобретением которого, 
конечно, нужно озаботиться заранее), 
найдите одноименный трек номер 11, 
прикажите проигрывателю играть его 
по кругу. Нажмите клавиши РІау и 5т.агТ 
Ваше одновременно. 

Для достижения подобного эффекта 
истерической адреналиновой передо- 
зировки и особого рода буйной, ярост- 
ной радости в Древнем Риме устраива- 
лись гладиаторские побоища. Прошло 
каких-то две тысячи лет — и вам по- 
надобится только телевизор. Хоох и 
П.ѴО-Р.ОМ с Наіо. 

(Вам мало? Помимо всего прочего, 
Наіо — первый в истории человечества 
РР5, где особо надоедливым недругам 
можно от души вломить прикладом.) 




О.М.: Нет, я не шутил. На самом деле книг и технических докумен- 
тов в моей библиотеке гораздо больше. Авиацией я занимаюсь с 
детства, не говоря уж о том, что я авиаинженер по специальности. 
.ЕХЕ: При общей реалистичности игры немного странно смот- 
рится карта местности с ползающими по ней самолетиками, 
а также то, что база в ответ на запрос всегда безошибочно 
выдает направление домой. Зачем это сделано — понятно, 
но, скажите, не рассматривался ли вариант введения еще 
одного рычажка в настройках сложности? С названием типа 
"реалистичная навигация"? А если рассматривался, то по- 
чему он был отклонен? 

О.М.: Это как раз один из компромиссов. Вопрос обсуждался 
на форумах еще до выхода "Ил-2", и мы в итоге послуша- 
лись мнения большинства. И еще одно соображение: лепить 
до бесконечности всевозможные дополнительные настрой- 
ки — значит, усложнять пользовательский интерфейс и в 
конце концов потерять покупателя. 
.ЕХЕ: Оставалось ли у вас время на простую жизнь? На чтение 
обычных книг? На музыку, кино, что-нибудь еще? 
О.М.: Времени почти не было. Не был в отпусках. Домой прихо- 
дил ночью. Кино смотрел только на видео и № да и то в основ- 
ном по теме. В кинотеатре за последний год был один раз — на 
"Планете обезьян". 

.ЕХЕ: Спасибо, Олег! Как говорится, от имени и по поручению 
всех-всех-всех поклонников авиасимуляторов — за великолеп- 
ный "Ил-2", да и вообще за все. 
О.М.: Спасибо вам! 

Интервью вел Ашот АХВЕРДЯН 
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Он не бреется миской А 

ама! Он не панк, он не хиппи, он не хэви-металл ист. Не мажор, не тусовщик, 
не буддист. Он не нюхает клей, он не курит траву, он отделает любого теоре- 
тика кунг-фу. 
Мама. Мама? Мама! М-а-а-м-а-а. Я Готика люблю. 
Немцы сочинили идеальное пособие на тему: "Как сделать себя за несколько 
дней и выжить в среде уголовников" — хоть печатай в глянцевом ежемесячнике 
"Мэнз пейс". Уже через несколько часов усердного штудирования Боіпіс молодое по- 
коление делает правильные выводы о жизненных ориентирах, подкрепляемые далее и 
везде триумфальными успехами школяра. ► 




Волшебная ниточка сюжета 



нимание! Если вы еще не прошли ѴѴігагсігу 8, но собираетесь это сделать, НИ В 
КОЕМ СЛУЧАЕ не читайте нижеследующий текст! Если же вы все-таки будете 
его читать, то потом не говорите, что никто не предупреждал! 

...Людям подавай непременно одну сильную сторону игры. Если в ней инте- 
ресно сражаться с врагами, то сюжет обязательно должен быть линеен и вооб- 
ще редуцирован до состояния набедренной повязки. Если же в игре сюжет богат разно- 
образными неожиданностями, ветвится где только можно и предусматривает самые раз- 
ные вероятия прохождения, то боевых действий в такой игре быть не может и не должно. 

То. что вИГвагйгу 8 воевать приходите» много, часто и практически повсеместно, любой 
заметит сразу. Так что автоматически считается, что сюжета в такой игре быть не может, 
если же он все-таки есть, то донельзя линеен, а даже если не линеен, то все равно ► 



— 




ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 



Поделюсь страшным секретом: в этой но- 
минации у I: КіееІ ЗоІШек (любимая 
ВІІтар Вгоіпегз. ѵѵѵѵ\ѵ.Ы!тар-Ьгоі- 
пега.со.ик, и только что преставившаяся 
изначально случайная ЕСШ Оідііаі 
Еіиегіаттепі. иѵш.еоп-ШдііаІ.сот) не 
было и не могло быть конкурентов. Если 
позволите, мы не будем здесь и сейчас 
развертывать эпическое повествование о 
безмерной шекспировской (но счастли- 
вой 1 ) любви .ЕХЕ и 2. Потому что не хва- 
тит никаких полос и килобайт. Потому что 
мы живем вместе долго и счастливо, и это 
давно известно каждому. 

От 22 требовалось невозможное: не по- 
срамить. Не испортить. Не затоптать трех- 
мерными сапогами И мы узрели не про- 
сто чудо. Это был целый парк чудес! 
Обьемный. живой мир I. Отражения 
пальм в воде. Милые зверушки. Флаго- 
урны. Пиротехнические торнадо. Верто- 
леты и корабли. Штурмы, фланговые ата- 



ки, разведка боем, десанты, глуха 
рона. Е-рэд и Алан. Коммандер 2о; 
тика 585-й пробы. 

После 22 я перестал играть в стр; 
меня уже нечем было удивить. Во" 
потолок, эталон, идеал. 

У внимательного и благосклоннс 
тателя (других, впрочем, не держи, 
жет возникнуть закономерный воі 
чего ж тогда оно не в "Стратегии- 
раз такое отличное и с боку банти 
тяжелый вопрос, товарищи. Тяже 
даже местами гноящийся. Почти і 
рабельный. Неслышным шепотом 
(читайте по-гу-бам): не все тут. ві 
любят I до такой степени. 

И еще более тихим шепотом, п 
дящим в троекратное пианис 
іамечу: а первый-то 2 был. не поі 
все-таки лучше. 

Кирилл "Хват"мВАі 
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СКЛАДНАЯ ИСТОРИЯ 



I ВЫСТАВКА ДОСТИЖЕНИЙ СОВРЕМЕННОГО АСТШгІ-КИКОИСКУССТВА В 
НЕСКОЛЬКИХ СОТНЯХ ТЫСЯЧ СТРОК КОДА. ЗАМАСКИРОВАННАЯ 
УРАГАННОЙ ПАЛЬБОЙ ТИПИЧНО СИНЕФИЛЬСКАЯ ИГРА... (САМЕ.ЕХЕШИ) 



► бы себя в Мах Рауле как дона. Джулз Винфилд легко нашел 
бы общий язык с любым местным охранником. Рассказчик при- 
лежно хрипит за кадром: он метафоричен, как Сэм Спейд или 
друг Тайлера Дэрдена. 

Если история начинается словами "наконец-то все они сдохли", 
сценаристу можно многое простить. Литературная линия Мах Раупе 
не отличается четкой фабулой, оригинальностью ходов, глубиной 
образов и особенным психологизмом. Только один второстепен- 
ный герой более-менее удался автору — конечно же, это выпукло 
очерченный бандит Владимир, остальных вы попросту не вспом- 
ните. Зато именно этими словами она и начинается! 

Для "черного" жанра яркий стиль — главное. Привлекают ли 
внимание своеобразные картинки с подписями и закадровый 
текст? Еще как! Берут за глотку? Конечно! И со всем удоволь- 
ствием я отмечу, что хватка профессионально мертвая. 

По мотивам Мах Раупе нельзя снять хороший "черный" фильм. 
Зато по "черным" фильмам, из которых прилежный автор выре- 
зал лучшие кусочки и тщательно склеил их в длинную ленту сце- 
нария, можно сделать хороший Мах Раупѳ. 



Фраг сибирский 



РОМАН В ДВУХ ЧАСТЯХ 



Н ТУСКЛАЯ, ЗАПЫЛЕННАЯ "ТАЙНА АЛАМУТА", С ЕЕ 
НЕПРОСТИТЕЛЬНЫМИ ДЛИННОТАМИ И МНОГОЧИСЛЕННЫМИ 
НЕДОГОВОРЕННОСТЯМИ, ИЗОБИЛИЕМ ГРАФИЧЕСКИХ ПРОМАХОВ И 
НЕГРАФИЧЕСКИХ ШЕРОХОВАТОСТЕЙ, ЯВЛЯЕТСЯ ТЕМ НЕ МЕНЕЕ 
ЗАКОНЧЕННЫМ И БЕЗНАДЕЖНЫМ ШЕДЕВРОМ. ТРЕБУЕТСЯ СОВСЕМ 
НЕЗНАЧИТЕЛЬНОЕ УСИЛИЕ ВОЛИ, ЧТОБЫ НЫРНУТЬ И РАСКРЫТЬ 
ГЛАЗА В ЕГО ПРОЗРАЧНЫХ ГЛУБИНАХ, БЕЗДНЕ СМЫСЛОВ, КРАСОТ И 
ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫХ ЖАНРОВЫХ НАХОДОК. (БАМЕ.ЕХЕ #9 01) 

' и , , | , | ||'|^,'^^' , * 

><- концовка "Тайны" что-нибудь к тому, что мы прочитали в 
безумных глазах Танкреда де Нерака в первых кадрах "Проро- 
ка"? Пожалуй, нет. Узнаем ли мы хоть что-то о демонах, населя- 
ющих его сны? От них не останется даже имен. 

Это не тот случай, когда можно упоенно рассуждать о "глубокой 
проработке характеров". ХАРАКТЕРЫ НЕ НЕФТЯНЫЕ СКВАЖИНЫ, 
НЕЧЕГО ИХ ГЛУБОКО ПРОРАБАТЫВАТЬ! Нет в "Убийце" с "Аламу- 
том" и неожиданных сюжетных поворотов. Любой мало-мальски 
прилежный игрок к концу первой части догадается, где скрывает- 
ся Симон де Лекруа. что найдет Танкред... и чего он не найдет. 

Возьмем фаворита прошлого года, ТГіе ьопдезі ^шпеу. Авторы 
этой игры упивались словами, проследили жизненный путь каждо- 
го героя и героини с маниакальной точностью, от рождения до смерти, 
оснастили свой корабль невероятнейшим количеством чисто лите- 
ратурных деталей, позаботились о десятках тысяч строк диалогов, 
содержащих фантастический объем полезной информации. А те- 
перь ѳзглянем на "Пророка и убийцу": излишняя лаконичность, ас- 
кетичное убранство диалогов, скупые исторические справки, сухо- 
ватая манера изложения, суровый минимум подробностей. 

Но при всем том "Пророк и убийца" — великая игра, чего не 
скажешь, к сожалению, о наивном и сентиментальном квесте Тпе 
і-опдезт. ^игпеу. 

маша АРИМАНОВА 




ВЕЛИКОЕ ПОХИЩЕНИЕ БЫКА 



оЩ \ - 

* погибнем". Взял большой топор, собрал мясников и 
порубил мерзкое отродье в клочья. Звали его Коннахт. 
Он был немного мной. Я был немного им, А . 
...и обрушил он меч на голову сына и рассек кожу до 
мяса. Исцелил эту рану искусный Миах. Тут вторым уда- 
ром меча разрубил ему Диан Кехт мясо до самой кости, 
но вновь исцелил эту рану Миах. В третий раз занес меч 
Диан Кехт и расколол череп до самого мозга, но и тут 
исцелил Миах свою рану. Тогда в четвертый раз поразил 
мозг Диан Кехт, говоря, что уж после этого удара не по- 
может ни один врачеватель. Воистину так и случилось. 
Примитивная энергия сочится изтакого эпоса. Ее впи- 
тывают глаза, ей радуются уши. Это Муіп І(І и это "Похищение быка 
из Куальнгѳ". Ожившие, принявшие кровь и плоть, бит и код ирлан- 
дские саги. Балор, Павший Лорд, одновременно является фомором 
Балором с Губительным Глазом. Дурной глаз был у Балора и откры- 
вался только на поле брани, когда четверо воинов поднимали веко 
проходившей сквозь него гладкой палкой. А молодой спутник Кон- 
нахта, приведший народного героя к королю и сделавший просто- 
людина генералом, снимет с себя лицо и наречется Зоіігоіідпт.ег'ом. 
А Луг, сын Балора, метнет камень из своей пращи и вышибет глаз 
отца через голову наружу, так что воинство самого Балора узрит его... 

Много чудесного уже было и еще будет. Но ведьма все равно 
предречет конец света и всякое зло, а чудесным образом рож- 
денный герой спасет его. С сэйв-геймом или без. На выбранном 
уровне сложности. 

Александр "скарблаытер" ВЕРШИНИН 
■ ...тот, кого назовут потом воиииснтЕв ом. бегает в 

КОРОТКИХ СИНИХ ШТАНАХ, ШИРОКО УЛЫБАЕТСЯ И РАЗГОВАРИВАЕТ 
ДУРАЦКИМ ГОЛОСОМ. (САМЕ.ЕХЕ #12 01 ) 



ОН НЕ БРЕЕТСЯ МИСКОЙ 



► Забудьте заточки и прочую "полосатую" роман- 
тику. Когда ваш сосед, здоровенный негр, стучит за- 
остренной о ближайшую стену вилкой по столу и де- 
лает публичное заявление о вашей с ним помолвке 
(сегодня вечером, в душевой, приглашаются все при- 
сутствующие), оставайтесь безразличным. Последне- 
го жениха охрана нашла обезглавленным, обезрученным и обез- 
ноженным — операцию провели очень длинным и острым пред- 
метом в четыре удара. Тюремный врач был отправлен на пенсию, 
поскольку уверял, что здесь не обошлось без антикварного дву- 
ручного меча. 

С другой стороны, "обоюдоострое оружие используют только 
простаки, не способные отличить одну кромку от другой", — как 
утверждал добрый лекарь из "Железной обезьяны", философс- 
ки ломая хребты голой пяткой. Еще он хватал стрелы, налету и 
руками: ваши криминальные друзья обычно ловят их горлом, не 
успев прохрипеть дежурное "моргалывыколю". 

Поводом для особо въедливого расследования стала смерть тю- 
ремного авторитета по кличке "Барон". Беднягу обнаружили соб- 
ственные бодигарды в слегка прожаренном состоянии. Комната 
потерпевшего была 8 саже и копоти, словно нападавший запро- 
сто жонглировал горящими головнями. Во рту "Барона" обнару- 
жено печеное яблоко. 
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Сюжетная линия йоіпіс (все время хочется написать название по- 
русски — симптоматика!) ѳыдепывает такие кренделя, каких в ком- 
пьютерных ролевых играх с роду не видывали. То обкурятся, то 
городок поголовно вырежут — не жизнь, а сказка. Недобрая, ко- 
нечно, басня, но вы попробуйте почитать братьев Гримм в ориги- 
нале, без пресловутой адаптации для младшей ясельной группы! 

Мама, кажну ночь из Москвы он привозит трофей — скальпы 
вражеских панков, амулеты хипей. 



ЫЕ НОМИНАЦИИ 



= Лргус Уркухарі (Реагдиз ІІгдиІіаП). 
ІБІе $1ііс1і05 (ВІ5), открывает 
•тлиоый (у него все часта тела 
[. все затихают и внимательно в 
ринимаются смотреть: а вдруг 
да и скажет, что РаІІоиі 3 в разра- 
-а. конечно, народ немного по- 
і дядько Фергус запросто может 
ліъ. что РаІІоиі 3 не существует даже 
■ дизайн-документа. Сірашно, черт! 
р как уважаемый господин пре- 

- заявил о сворачивании работ над 
. . ничего толком не известно о про- 
езд которыми в данный момент тру- 

і «он любимая издательско-девѳло- 
■зя контора. Идей, чем может зани- 

- 615. не много, и вы их все знаете — 
,влеченные читатели регулярно 

нам письма со своими домыслами. 

гем сущесіиуег лишь одна-един- 
я идея (очень правильная, доложу я 
чем должна и просто обязана зани- 
ся ВІ5: дайте нам ещеодинфоллаут! 



Александр Вершинин 



перед отметкой "Наш выбор". И все-таки 
Агсапит — игра, достойная внимания. 

На первый взгляд, графика просто ужас- 
на. На второй взгляд и на третий — она 
ужасна ничуть не меньше. Затем наступа- 
ет привыкание. Разветвленные диалоги, 
непослушные персонажи, пошаговые бои 
— все знакомо, уже пять лет как родное, 
Ностальгия по прошлому и одновремен- 
но освоение новых правил. Жизнь. Рост в 
уровне, первые шаги молодого кузнеца- 
электрика- механика. Когда мой герой соб- 
ственноручно изготовил себе меч из ка- 
кого-то хлама, а затем привертел к нему 
конденсатор — это был чистый восторг. 
Электромеч — отлично сбалансированное 
оружие, рубящее врага и пропускающее 
сквозь него не один вольт-ампер, — что 
еще нужно для счастливой жизни в 
Агсапит! Потом был пиротопор, облада- 
ющий потрясающей убойной силой и сжи- 
гающий доспехи прямо на противнике. 
После этого их, кстати, было очень тяжело 
продавать — оружейники ни в какую не 
желали принимать металлолом, покрытый 
толстым слоем окалины. Приходилось 
применять навыки убеждения и торговли, 
отвешивать купцу-барыге нелепые комп- 
лименты. В крайнем случае использовался 
специальный препарат, делающий любо- 
го необычайно сговорчивым и готовым на 
все. Как запасной вариант в дело шел вор- 
специапист, банально обчищавший квар- 
тиру на глазах у ничего не подозреваю- 
щего хозяина... Случалось многое и вся- 
кое — об этом приятно вспоминать. 

На самом деле игра намного глубже, чем 
представляется поначалу. Перечислять все 
возможные лазейки для достижения какой- 
либо цели попросту глупо. Потому что дол- 
го. Потому что их слишком много для од- 
ной ролевой игры, но в самый раз для од- 
ного "Фоллаута". Или для одною "Аркану- 
ма". Все. что выше. — лишь верхушка под- 
водной лодки. Перископ? Да-да, он самый. 
Или нет?., Я не в курсе, чесслово. с такими 
вопросами к Ашоту. Он плавал — знает. 



► незамысловат, аляповат и самоопямом цен- 
ности не имеет, ибо иметь ее не шят. 
Для человека, в Шігагсігу 8 не играюи^плаюе заб- 
луждение ничем особенным не грозит Тону ж. по 
сядет за ѴѴігагсІгу 8, такое отношение к сюжгтчой 
линии может очень даже выйти боком. 

В самом начале игра совершенно линейна: вы 
пробиваетесь с боями сквозь монастырь, сюжета 
нет и как бы даже и не намечается. Потом вы выходите из мо- 
настыря и еще некоторое время пребываете в полной уверен- 
ности, что все еще шагаете по сюжетным "рельсам", причем 
не замечая, что они давно кончились. Не замечать этого мож- 
но довольно долго. Вы говорите со встречными персонажа- 
ми, переходите с карты на карту, соприкасаетесь с поголовьем 
монстрооппозиции, находясь в полной уверенности, что пе- 
ред вами старомодный линейный хэк-н-слэш. 
Слезы начинаются потом. 

"Я дружески общался с ти-ренгами, затем, заглянув в лагерь 
анпани, заключил с ними союз, а теперь ти-ренги говорят, что я 
их враг и, едва завидев мою партию, бросаются на нее! Но они 
же не могли об этом узнать! Это нечестно!" 

Говорите, не могли узнать? Могли... Причем из двух источников 
сразу, Вспомните, вы же приходили в Арнику с письмом анпани к 
муукам. Конечно, слухи о таких вещах расползаются по городу. И 
надо было кое-кого уговорить молчать о вашем визите. 

А еще у ти-ренгов есть шпион в лагере анпани. Он может ос- 
таться нераскрытым. Или же вы можете раскрыть его случайно. 
Скажем, прочитать его мысли. Или украв у него вещь, которая 
доказывает его шпионскую деятельность. Кроме того, вы мо- 
жете просто убить его, даже не зная, что он шпион, и уже на его 
трупе обнаружить улики, так что остальные анпани не будут на 
вас в обиде. С другой стороны, если этот шпион, когда вы на 
него нападете, поднимет тревогу, то прибежавшие на его зов о 
помощи анпани не будут разбираться, кто тут виноват, — ведь 
они считают его своим другом, его, а не вас. И потом все анпа- 
ни будут числить вашу партию в личных врагах и нападать на 
нее при каждой встрече. 

Вот так... В этой игре действуют сюжетные механизмы, скры- 
тые от глаз невнимательного игрока. Окружающий вас мир чутко 
реагирует на ваше поведение, даже тогда, когда это не заметно 
сразу. Вас не ставят перед детским выбором "темной" или "свет- 
лой" стороны. Вам предоставляют свободу двигаться по сюжету 
естественно, а не просто тыкать пальцем в паре-тройке ключе- 
вых моментов. 

Вот это я и называю "прекрасный сценарий"... 

АшотАХВЕРДЯН 

I В ИІІАЯІШ СПЕШИТЬ НЕ ПРИНЯТО. ЗДЕСЬ ВООБЩЕ НИКТО И НИКУДА 
НЕ ТОРОПИТСЯ. ОГРОМНЫЙ КОСМИЧЕСКИЙ МЕТРОНОМ ГУЛКО ОТБИВАЕТ 
ЗАВОРАЖИВАЮЩИЙ ТДКТ, КОТОРОМУ ПОДЧИНЯЕТСЯ ВСЕ И ВСЯ И НА 
ПЛАНЕТЕ. КРУТЯТСЯ МОЛИТВЕННЫЕ БАРАБАНЫ... (САМЕ.ЕХЕ #10 01) 



Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 
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■ Г жо я вам покажу, как делать всякие детские микромашинки вместо вожделен- 

ных '"Вангеров-2"!" — свирепо думал ваш покорный, терзая полиэтиленовую 
Ж обертку на диске со свежепобольшомублатуприобретенными "СамоГонками". 
Ѵжо вы у меня нарыдаетесь, читая в конференциях злобные наезды в свой 
адрес..." — ворчал все тот же тип, наблюдая за шкалой, отсчитывающей про- 
центы установки: "99%, люди, понимаешь, ждут и надеются, 1 00%, надеются 
и ждут, как порцию свежей нюхи, про бибуратов штоп и..." — тут дыхание прервалось; 
на экране толклись "мухи", изображающие логотип культовой конторы-отступницы... 
Ваг в таких муках рождалась любовь, 

При всей своей внешней детскости "СамоГонки" отнюдь не ясельное развлечение. Не дайте 
себя обмануть, товарищи! Блаженны нищие разумом, ибо у них есть аркадный режим. Для 
всех остальных " СамоГонки" — прямой вызов серому веществу. Легким движением ► 
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Стратегическое программирование 



Разработчик и издатель 
Ерзііес ЗА к 



Учиться, учиться и учиться! 

«, шили народ простой и работящий. Любим посидеть на завалинке 
всего шрабпв-трансформера после трудового дня, полюбоваться на закат сол- 
ят или избиение местной о)ауны, затеянное нашими умными помощниками, 
з а б ои — о вишенными и выученными вот этими мозолистыми программис- 
тскими руками и задницами. 
Все уже усвоили, что программистом быть хороша, а игровым программис- 
том — вообще замечательно? Будущее — за теми, кто пишет программы, лежащие на 
ваших винчестерах: именно они решают, как воспитывать ваших детей, что такое хорошо 
и что такое плохо, куда и сколько денег вы перечислите и чего добьетесь в этой жизни. 
Есть всего три линии поведения, причем только две из них претендуют на звание разум- 
ны к Можно сказать себе "ну и фиг с ними" и остаться рядовым членом потребительской 



МісгозоЙ Тгаіп ЗігпиІаИог 




Ползучий голландец 



не с детства нравятся самолеты. Помню, листая воспоминания Яковлева, 
я разглядывал бесконечно красивые черно-белые фотографии монопла- 
нов. Стоит ли удивляться тому, что я теперь жду каждый следующий авиа- 
симулятор? 

Меня завораживают подводные лодки. Они словно олицетворяют собой те 
лые таинственные силы, что таятся под тонкой кожей нашего мира, называемой 
ьностью, Можно ли после этого отвернуться от симулятора подлодки? 
Я терпеть не могу поезда. 

Нет таких слов, которыми я мог бы выразить те клокочущие черные эмоции, что напол- 
няют мою душу, едва я соприкасаюсь с поездами. Точнее, есть такие слова, но нет той 
бумаги, что не обуглилась бы от этих слов, будь они в самом деле написаны. ► 
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Дорастут ли 
14-летние 
"Жигули" до 
"Феррари"? 

"Мейнстрим к нам придет!" 

Мы уже брали интервью у этой замечательной команды [см. Саше.ЕКЕ #б'оі]. 
но, само собой, обнаружив, сколько и какие призы взял Кегіооз 5ат: Тле йгй 
Епсоип'Сег по итогам гооі года, мы не могли не обратиться н Сготеат еще раз 
и не задать им новые вопросы, уже не о разработке, а о самой игре и планан 
компании на будущее. Обратите внимание: в этом интервью немало эксклю- 
зивной информации, в том числе - о новом проекте Сгоіеаш [и это вовсе не 
ожидаемая третья часть Зегшиз Каш. о которой "уже все знают'т] 
Итак, у микрофона в Загребе Давор ТОМИЧИЧ [Оаоог 'Тоше' Тошісіс]. дизайнер 
игры и уровней обоик "серьезный проектов", в Москве [ка голове - самая 
последняя модель гарнитуры, заточенная под сетевые баталии Тбе Зесопй 
Епсоипіег] - ваш верный Ш. Впитываем! 

Буду молчать, кап партизан! 

Увы, на некоторые вопросы, хоть мы и старались разговорить 
скрытного девелопера, он наотрез отказался отвечать "по сути", 
отделываясь клишированными отговорками. Что ж, мы решили 
опубликовать и их — возможно, вы, читатели, что-нибудь обна- 
ружите между строк (говорят, хорошо помогает поднести жур- 
нальную страницу к 100-ваттной лампочке накаливания)... 
Сате.ЕХЕ: Чтобы выжить, игровой сериал (а вы ведь именно 
на это нацелились, не так ли?) должен постоянно прогресси- 
ровать. Мы понимаем, что загадывать что-либо трудно, тем 
более в нашей реактивно изменчивой индустрии, но все-таки: 
в каком технологическом, сюжетно-геймплейном и. возмож- 
но, жанровом направлении будет развиваться идеология игр 
под лейблом "$егіои$ 5ат"? Вдруг вы планируете встать на 
столь модные нынче рельсы псевдореализма и забросить ста- 
рину Сэма в фашистский тыл? или резко сократить количе- 
ство монстров на квадратный полигон (успокойте нас хотя бы 
в этом отношении!), или превратить игру в асііоп/ааѵептиге? 
Словом, каким вам видится будущее Зегіоиз 5ат, каков хотя 
бы следующий ваш шаг? 



Тише! Тише. Он говорит! 



Давор ТОМИЧИЧ: Я думаю, новое поколение разработчике! імя*т мСтв м ■*■■« 
стопам, но не напейтесь, чю это легкий путь. Впрочем. ■ гостьи, «лиіірчіта 



придется 



Давор ТОМИЧИЧ: Извините, но сейчас еще очень рано говорить 
о будущем "Сэма", ведь даже Тпе Зесопо' Епсоипіегеще не лежит 
на полках магазинов. 

.ЕХЕ: Очень жаль. . . Скрытность не украшает разработчика. . . Глав- 
ное — что вы не стали ничего опровергать, а то мы решили бы 
черт знает что. Хорошо, а что вы думаете о жизни других игровых 
сериалов: скажем, о линейке СШаке-игр? Верной ли дорогой идет 
товарищ Джонни Кармак? Способны ли вы уберечься от тех оче- 
видных проблем, с которыми он сталкивался? Или жанр, в кото- 
ром вы с ним работаете, столь узок, что диктует только такой виток 
спирали: зіпдіе дате, тиітіріауег-опіу дате, гшітіріауегт.еат дате? 
Попутно: как долго может жить сериал с одним сквозным геро- 
ем? Способны ли, на ваш взгляд, игровые сериалы на столь же 
серьезное внимание публики, как и киноэпопеи? 
Д.Т.: Сколько бы сиквелов мы ни сделали, мы всегда будем со- 
средоточены на одиночной игре. Само собой, у нас есть козыри 
в рукавах, но я бы не хотел говорить о них сегодня, 
Ну а жизненный цикл игры очень прост. Для издателя, пока фа- 
наты хотят того же самого и побольше, изготовление сиквелов, 
конечно, оправдано. А вот разработчикам, я думаю, следует зак- 
ругляться с продолжениями в тот самый несчастливый момент, 
когда у них заканчиваются новые идеи. Если попытаться сделать 
очередную серию только потому, что ее хотят получить поклон- 
ники или издатель, и не вложить в нее свежих и сочных идей, 
она точно станет последней игрой в сериале. 
.ЕХЕ: Еще один вопрос той же направленности: во многом схема 
развития сериала, описанная выше, диктуется тем, что в проек- 
тах используется один и тот же движок (пусть и бесконечно мо- 
дифицируемый). Один движок — один жанр, одна судьба игры, 
один путь развития? Чувствуете ли вы себя "заложниками" сво- 
его, без сомнения, восхитительного Зегіоиз Епдіпе? Видите ли 
вы (хотя бы умозрительно) игры других жанров, построенные на 
нем? Возможны ли они на нем? 

(К слову, скажите хотя бы по секрету и только нам, что с вашим 
движком будет делать Дерек Смарт (Регек Зтагт.). который, как 
известно, купил у вас лицензию? А как вообще продвигается дело 
продаж Зегіоиз Епдіпе? Если не очень (что странно!) —то в чем 
причина? Вы очень много за него просите?) 
А что будет с Зегіоиз Епдіпе в следующих частях сериала: он бу- 
дет столь же успешно модернизироваться (как сейчас — в слу- 
чае с Тпе Зесопй Епсоіттег) или же нас ждет принципиально но- 
вый движок с тем же названием? 

Попутно: насколько хорошо оригинальный Зегіоиз Епдіпе перено- 
сит "пластические операции"? К примеру, сложно ли было "при- 
кручивать" к нему рагіісіе етіесіз, столь украсившие Тпе Зесопо 1 
Епсоипіег? И вообще— какие изменения претерпел 8егіоиз Епдіпе? 

СТР.61 ► 
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„.УДИВИТЕЛЬНОЕ СОЧЕТАНИЕ БЕЗУМНОГО ДРАЙВА И НЕТОРОПЛИВЫХ 
РАЗМЫШЛЕНИЙ, РЕДКОСТНО КРАСИВОЙ ГРАФИКИ И ГЛУБОКОГО ИГРОВОГО 
ПРОЦЕССА. КОНЦЕПЦИЯ СОБИРАЮЩИХСЯ ИЗ ЗАРАБАТЫВАЕМЫХ ВО 
ВРЕМЯ ГОНОК ДЕТАЛЕЙ МЕХОСОВ ПОЗВОЛЯЕТ ИСПОЛЬЗОВАТЬ ПРОТИВ 
ОБЫЧНЫХ ПРОТИВНИКОВ И БОССОВ МНОЖЕСТВО ТАКТИЧЕСКИХ СХЕМ. А 
БЕЗУМНОЕ РАЗНООБРАЗИЕ ТРАСС НЕ ДАСТ ЗАСКУЧАТЬ НИ НА МИНУТУ. И 
ПОТОМ, НЕ ЗАБЫВАЙТЕ ПРО ПОХОДОВЫЙ РЕЖИМ! СЕРЬЕЗНО. ГДЕ ЕЩЕ ВЫ 
МОЖЕТЕ ВСТРЕТИТЬ ЧТО-ЛИБО ПОДОБНОЕ? (САМЕ.ЕХЕ #11*01) 

► мыши простенькая и яркая аркадная игра превращается в нетри- 
виальное и всепоглощающее действо, для слабонервных не реко- 
мендованное. Искусственный противник из постоянно толкагацего- 
ся локтями наглого студента мгновенно преображается 8 не по воз- 
расту расчетливого и коварного интригана. Он начинает срезать в 
самых неожиданных местах, грамотно вываливать под плеса ва- 
шего мехоса биологические мины, выхватывать бесценные 'синие 
плюсики" (те самые, что пополняют запас маны) прямо ю-лсщ ва- 
шего неудачливого носа и благодаря этому приходит к финишу пер- 
вым два, три, десять раз подряд. В таких жестких условию победа ■ 
очередном заезде воспринимается как переход на следующюсту 
пень бесконечной лестницы к нирване. Не лгу. чтоб мне век. 

Воистину, К-0 ив — контора нетрадиционного поведан», Су- 
дите сами: разработчики всего мира отчаянно пыгаютс» «обрести 
нечто доселе невиданное в попытке выделиться из общей сером 
массы и уберечь свое детище от полупозорного лейбяв Члон* 
Зачастую, да какое там — в подавпяющем большинстве СпуДе», 
дело кончается полным крахом. В то же самое время господин Кузь- 
мин-Кранк, глава кенигсградской команды, с совершенно серь- 
езным видом около шести лет подряд рассказывает всем «еяаю- 
щим одну и ту же байку: мечтаю, други мои. сделаіьпрестые го- 
ночки. То есть совсем без выкрутасов и чтоб годилось для дави от 
3-х до 99-ти. И, что самое забавное, уже который год ничего по- 
добного у него не выходит. Прав был классик: умом Росте (а 
точнее — Россию в целом и Калининфэдскую область в часто- 
сти) не понять, аршином общим не измерить. Карма іаиая 

Александр /МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 



ПРОГРАММИСТАМИ НЕ РОЖДАЮТСЯ, П 
СУДЬБА В МОМЕНТ ОЧЕРЕДНОЙ ИНКАРНАЦИИ. ЕСЛИ ВЫ — ОДН ИЗ 
ЭТИХ СЧАСТЛИВЦЕВ (ВПРОЧЕМ, НЕКОТОРЫЕ УТВЕРЖДАЮТ, ЧТО 
СЛОВО "НЕСЧАСТНЫЙ" ОПИСЫВАЕТ СИТУАЦИЮ ТОЧНЕЕ. КО 
ПРОГРАММИСТА ЕГО СОБСТВЕННЫЕ ДЕТИ ОБЫЧНО ОТЛИЧАЮТ 00 
ГРЯЗИ, ВОНИ, ДЛИННЫМ ВОЛОСАМ И МОЗОЛИ НА ЗАДНИЦЕ), ТО 
ВАША СУДЬБА ВСЕ РАВНО ПРЕДОПРЕДЕЛЕНА. К ЕДИНСТВЕННЫЙ 
ВЫБОР, КОТОРЫЙ ЕЩЕ НЕ ПОЗДНО СДЕЛАТЬ. — С ЧЕГО НАЧАТЬ 
ВЫРАЩИВАНИЕ УПОМЯНУТОЙ МОЗОЛИ. СОЮВОТ ДАЛЕКО НЕ САМЫЙ 
ХУДШИЙ ВАРИАНТ. ПОВЕРЬТЕ. (6АМЕ.ЕХЕ МОТЩ 

► массы, которой вовремя продиктуют, чю сейчас модно думать. 
Увы, разумностью здесь и не пахнет — для этого вполне годятся 
даже домашние животные, способные точно так же пить, есть, спать 
и размножаться. Можно уйти на волю, в пампасы, построить себе 
шалаш без электроэнергии и вырастить там поколение дикарей, 
компьютеров не ведающих, Разумно, но бесполезно — найдем 
гадов и ассимилируем. 

И, наконец, самый правильный вариант: присоединиться к побе- 
дителям. Стать программистом самому, И вот тут-то и понадобится 
некий способ перейти от безмозглого поглощения готовых игр к 
созданию своих собственных. И СоІоЬот эту задачу выполняет про- 
сто идеально. Поначалу это просто игра, то ли стратегия, то ли квест, 



то ли "петалка", извините, "стрелялка". Но постепенно, все сильнее 
и сильнее, хочется воспользоваться уже сделанным, нормальная 
человеческая лень берет верх. И это замечательно: программисты 
— ленивые люди. Они любят пользоваться готовым кодом, если он 
есть, они предпочитают один раз написать универсальную проце- 
дуру и экономить потом кучу времени, пользуясь ею где угодно. 
Именно этому и учит СоІоЬоі И недаром авторы успешно продают 
специальную версию для школ. Присоединяйтесь, пока не поздно 
— удовольствие и польза гарантированы! 

■Л іпні/ Ш 'Л \1і ад\лІЧЛѵЧ\ господин пэжэ 



>Ѵі все-таки мне очень по душе МЗ Тгаіп Зігпиіаіог. 
За внешней оболочкой симулятора поезда с нехит- 
рым управлением о нескольких видах тормозов скры- 
вается совсем другая игра. Игра об идеальном мире, 
где поезда '•е обязаны кому-то служить, а живут сами 
по себе В мире, где они абсолютно свободны, пото- 
му что тах совершенно нет людей. 

Я понимаю, что то же самое можно сказать и о лю- 
бом другом симуляторе, носящем всепобеждающий 
знак "ІУ^спкогГ. но нигде это не приобретало такой 
остроты, как здесь. Если в серии Відпі Зітиіаіог от- 
сутствие людей не особенно влияет на восприятие 
игры, то здесь оно к черту вдребезги разрушает ожи- 
даемую картину и создает на ее месте новую, нео~ 
жиданную и оттого куда более сильную. 

гідеальной чистоты поезд едет по совершенно безлюдному го- 
роду, в вагонах нет ни единой живой души, в кабине тоже никого. 
Только невидимые привидения о чем-то тихо переговариваются 
приятными зыбкими голосами. Постапокалиптическая картина 
погибшего мира, в котором отныне живут машины, — то, чем нас 
пугают в дешевых кинопентах, на поверку оказывается не только 
не страшным, но даже приятным во всех отношениях зрелищем. 

Я готов часами ездить во чреве здешних поездов и смотреть на 
этот погибший и обретший новую жизнь мир, постепенно погру- 
жаясь в полудрему, в которой причудливо переплетаются мир 
реальный и мир снов. 
А ведь я терпеть не могу поезда. 
Жена говорит, это потому, что я не люблю людей, 

АшотАХВЕРДЯН 

И НЕЗАМЫСЛОВАТОЕ РАЗВЛЕЧЕНИЕ "ДЛЯ ВСЕЙ СЕМЬИ" ЕЩЕ 
ПОБОРЕТСЯ С "ОХОТНИКОМ НА ОЛЕНЕЙ" И "О, СЧАСТЛИВЧИКОМ!". НО 
В ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТИ ИГРА СКРЫВАЕТ В СЕБЕ КУДА БОЛЬШЕ, ЧЕМ 
МОЖНО ОПИСАТЬ СЛОВАМИ. И ПРОСТЫЕ АМЕРИКАНЦЫ, ТРУДОВЫМ 
ДОЛЛАРОМ ТЯНУЩИЕ ТВАІН 5ІМШАТ0Я НА ВЕРХНИЕ СТРОЧКИ ХИТ- 
ПАРАДОВ, НЕМЫМ ГЕРАСИМОМ ПРИЗНАЮТСЯ В ЛЮБВИ МУ-МѴ 
СВОЕГО ДЕТСТВА — ЖЕЛЕЗНОЙ ДОРОГЕ. (САМЕ.ЕХЕ #8'01) 




#3*2002 і Тема номера 




Дорастут ли іѵлетние "Жигули" до "Феррари"? 

► т 53 

ДТ.: С таким сверхпродвинутым ЗР-движком, как Зегіоив Епдіпе, 
можно сделать любую игру. Асіѵепіиге от третьего лица, КР6, НТВ — 
что угодно! Заложником у такого движка стать просто невозможно. 

Финансы понт 

Зато о финансовой стороне игроделия говорить оказалось куда 
веселее. Ох, непросто делать игры в Хорватии, прямо как в Рос- 
сии. Даже ездить приходится на тех же самых машинах доисто- 
рической эпохи... 

,ЕХЕ: Вы довольны продажами первой части игры? Где игра была 
принята лучше всего {или же игроки везде одинаковы)? Откуда 
приходили самые трогательные, самые смешные, самые фанат- 
ские, самые злые письма? Отличалась ли реакция Европы, отку- 
да мы с вами родом, от реакции Америки? Где игра локализовы- 
валась (помимо "основных стран")? 
И еще. Мы понимаем, что это не к вам, но удержаться не можем: 
окупилась ли стратегия продажи игры по "смешным" ценам? 
Будет ли она продолжена вашим издателем? 
Д.Т.: Мы получили массу отзывов. Один сугубо фанатичный по- 
клонник даже назначил нас своими официальными богами. А 
еще один сказал, что он плакал от удовольствия и восторга, пока 
играл в игру, и добавил, что прежде почти никогда не плакал. Эти 
и еще куча других писем очень глубоко тронули нас, дали ощу- 
щение, что мы реально чего-то добились. 
.ЕХЕ: В игровой индустрии, как и в кино, стало модно говорить: 
"это хорошая игра, потому что она стоит кучу денег". И в этом 
есть серьезная доля истины. Но ваш опыт, насколько мы знаем, 
опровергает это утверждение: вам удалось сделать блокбастер 
(речь о первой части Зегіоиз Зат ) за "смешные" деньги. Мы 
понимаем, что создание достойной игры — сродни магии, что 
далеко не всё упирается в деньги и не всё можно объяснить сло- 
вами, но все же: КАК ВАМ ЭТО УДАЛОСЬ? Чуть шире: есть ли 
будущее у современных "гаражных" команд (каковой вы, вы во- 
обще говоря, были до Зегіоиз Зат) или их будущее — это лишь 
дело счастливого случая? 

Возвращаясь к вашей игре: ТЛіе ЗесопсІ Епсоипіег, выглядящий 
еще роскошнее, еще большим блокбастером, финансировался 
столь же сдержанно, как и первая игра? или ситуация принципи- 
ально изменилась? Как вам работалось над продолжением? 
Д.Т.: КАК НАМ ЭТО УДАЛОСЬ? Это далеко не так романтично, как 
вы, наверное, хотите услышать. Мы отнюдь не гении, которые 
могли бы сделать игру за год. Потребовалось почти три года, что- 
бы добраться до первой технологической демо-версии, той са- 
мой, которая принеспа нам славу и контракт с издателем. Все это 
время мы улучшали наш движок и сделали массу уровней-про- 
тотипов (около 40). 6-7 человек работали три года по 8 часов в 
день, без выходных и праздников, без зарплаты, на деньги ро- 
дителей, чтобы добиться контракта. 
Более того, издатели в те времена не верили, что мы можем сде- 
лать хорошую игру, никто не хотел подписывать с нами контракт. 
Так что, когда мы уже почти разделились (а был и такой момент), 
в качестве последней меры мы выложили в Интернете один из 
лучших уровней, что у нас тогда был, — Кагпак Ептег Сотріех 
(это и есть наша, ныне легендарная, технологическая демо-вер- 
сия). После ее повального успеха и признания среди игроков одна 
небольшая компания-издатель обратилась к нам с предложени- 
ем контракта на БЮДЖЕТНУЮ игру. Это все изменило, мы нача- 
ли работать теперь уже по 10 часов в день, вообще отказавшись 
от отдыха, пока не закончили игру. 




Так что изначально игра продвигалась как бюджетная, а потом, 
когда издатель осознал, что именно попало ему в руки, было уже 
поздно менять цену. В конце концов самую большую выгоду — 
во всех смыслах — от всего этого получили игроки. Одно это уже 
сделало нас счастливыми. 

Я думаю, новое поколение разработчиков может пойти по нашим 
стопам, но не надейтесь, что это легкий путь. Впрочем, к счас- 
тью, игроразработка — большое удовольствие само по себе, и 
даже если придется потратить несколько пет жизни на изготов- 
ление игры — это будет не обидно. 

Более того, я готов предсказать, что в следующие 5-10 лет боль- 
шинство популярных и сложившихся американских и японских 
команд-разработчиков попросту исчезнут! Почему? Да потому 
что им часто не удается оправдать их раздутые бюджеты, а в мире 
полно столь же талантливых ребят в таких странах, как Россия. 
Китай, Индия и в ряде других восточноевропейских и азиатских 
государств (даже, гм, в Хорватии). При этом люди готовы рабо- 
тать за гораздо меньшие деньги. Это очень похоже на то, как круп- 
ные компании переносят производство товаров народного по- 
требления туда, где это дешевле. 

Лично я думаю, что Тпе Зесопа 1 Епсоипіег, если говорить о каче- 
стве, лучше первой части. Однако, Зегіоиз Зат (53) был нашим 
первым ребенком, мы так долго и тяжко над ним работали, и это 
был настоящий прорыв в игровой индустрии, так что извините 
меня, если я скажу, что эмоционально больше люблю Тпе Рігзі 
Епсоипіег. Наверное, я никогда не полюблю ни одну игру на све- 
те больше, чем Тпе Рігзі Епсоипіег... 
.ЕХЕ: А каково это — проснуться однажды знаменитым? Как вы 
пережили славу? Что изменилось в вас лично, в команде? Зна- 
комо ли вам понятие "звездная болезнь"? Купили ли сотрудники 
Сготеат по красному "Феррари"? Можете ли вы теперь позво- 
лить себе увеличение штата, роскошный офис и прочее? 
ЯТ.: Вас это может удивить, но мы далеко не знаменитости в своей 
стране. Мы, наверное, более популярны в США или России, чем 
в Хорватии. Странно, конечно, но это так. Как говорится, нет про- 
рока в своем отечестве. 

А что касается автомобилей... вы ведь из России, так что, вероят- 
но, будете гордиться, что я вожу 14-летнюю Ьасіа Затага. И она 
вовсе не красная. Я, правда, планирую купить новую машину и, 
скорее всего, именно красную. Но в одном я уверен точно: это не 
будет "Феррари". 

Жанры и нлоны 

.ЕХЕ: Что вы думаете о... клонах Зегіоиз Зат? Слышали ли вы о 
недавно анонсированной игре ѴѴіІІ Коек от нью-йоркской команды 
ЗаЬег Іпіегасііѵе (шшѵѵ.заЬегЗй.сот), выглядящей чистой воды 
Зегіоиз Зат: Тпе ТпігсІ Епсоипіег? Как вы к этому относитесь? И 
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Дорастут ли 14-летние "Жигули" до "Шеррари"? 

► СТР. И 

вообще, помогает ли "клонотворчество" двигать индустрию впе- 
ред или это ее беда, ее зло? 

Д.Т. (улыбается): Да, я слышал о ѴѴіІІ Роек. Выглядит весьма при- 
лично {еще один смайлик). Мне нравится, что нас клонируют, 
поскольку это означает, что мы чего-то стоим. Фигни, простите, 
никто клонировать не станет. К слову, точно так же обстоят дела с 
музыкой и кино. 

Клонирование — хорошо это или плохо? Сложно сказать. Я ду- 
маю, решать самим игрокам. По-моему, это сильно зависит от 
того, зачем разработчик занимается клонированием. Если он про- 
сто хочет быстро нажиться на успешной концепции, то почти на- 
верняка провалится. А вот если он всерьез полюбил какую-то 
игру, то, вероятно, сможет сделать приличный ее клон, посколь- 
ку понимает, о чем идет речь, и даже сможет что-нибудь улуч- 
шить. Я бы сказал так: не делай клонов, если не понимаешь, что 
в игре главное, и если не уверен на 100%, что твой клон будет 
лучше оригинала. 

В(Е: Способны ли вы сами на такой подвиг — сделать столь же ус- 
пешную, звездную, игру другого жанра, хоть на ЗегіоиБ Епдіпе, хоть на 
другом движке? Достигла ли ваша команда необходимой кондиции 
в результате работы над Зегіоиз 5агп? Будет ли расширяться ваша 
девелоперская линейка? Словом, что написано в ближайших и дол- 
госрочных планах Сготеат (даже если эти планы пока только в ва- 
ших головах)? А что требуют от вас ваши творческие амбиции {то 
есть та вещь, которая не очень дружит со словом "бизнес")? 
Д.Т.: Именно сейчас мы чувствуем себя очень сильными. СгоТеат 
наняла еще людей, и мы готовы расширять нашу линейку. Ко- 
нечно, еще рано об этом говорить, но мы планируем некую абсо- 
лютно новую игру. Правда, в этот раз мы не будем изобретать 
новый жанр. Более того, мы закопаемся еще глубже в прошлое и 
смешаем несколько игровых стилей из эпохи 2Х Зресттигп. 
2Х Зресігит был первым настоящим домашним компьютером, и 
мы все очень его любили. Кстати, можно изучить все, что требует- 
ся для дизайна игр, просто анализируя проекты того далекого вре- 
мени. Тогда никто не говорил о возможностях движка и крутой 
графике, как это происходит сейчас. В то время все решал кайф от 
самой игры. Только это было важно и только это отличало хоро- 
шую игру от плохой. Почему так происходило — понятно: у разра- 
ботчиков попросту не было сверхграфики, при помощи которой 
можно обмануть игрока и замаскировать плохой геймплей... Впро- 
чем, козыряние графикой, ставшее сегодня нормой, — не вина 
девелоперов. Точнее, не только их вина. Уж очень быстро разви- 
вается технология. Наш брат рад хотя бы тому, что успевает угнать- 
ся за ее новинками, а на геймплей времени обычно не остается. 
Заметьте: в игровой индустрии нет такой должности "создатель 
геймплея". Есть дизайнеры уровней, гейм-дизайнеры, програм- 
мисты, продюсеры, 20- и 30-художники... И все они — просто 
кирпичики, из труда которых складывается геймплей, но никто 
из них не создает его целиком. Так что, увы, часто геймплей — 
это просто механическая сборка игры из кусочков. 
.ЕХЕ: Сколь плотно вы следите за тем, что происходит в вашем 
жанре? как много вы играете в новинки? Появление снайперс- 
кой винтовки (да еще со столь отличающимися режимами стрель- 
бы), огнемета и даже... оиііет. Игле (в качестве чита) говорит о 
том, что вы страстные и тонкие игроки (хотя, как известно, раз- 
работчики очень мало играют). Это так? Расскажите о своем иг- 
ровом опыте и своих предпочтениях. 

К слову, в телефонной будке налицо тонкие намеки на толстые 
обстоятельства (похоже на Рике І\Іикет Рогеѵег!). Неужто вы и 




Зегіоиз 5ат: Тііе Г-ігзІ Епсоипіег 



впрямь так следите за конкурентами, что даже (ненароком) де- 
лаете им рекламу? 

Д.Т.: Конечно же, мы следим за развитей жанра 178. Играть в 
чужие игры — часть нашей работы іульбаекя). Но мы делаем 
это вне офиса, иначе нам пришлось бы изменить название на- 
шей игры на Зегіоив Загп Рогеѵег. Словом, на работе — только 
"Сэм", а вот дома... А что, собственно, дома? Дома мы почти не 
бываем, вот в чем беда. Да и, если честно, за пару последних лет 
лично я ничем особо не апечатлился. Поймите правильно мно- 
гие современные игры сделаны весьма просрессионалыю. в них 
полно красот графики и спецэффектов, но уж очень редки нын- 
че проекты с действительно интересным геймплеем... 
Я согласен, что Наіт-Ыіе совершила революцию, но я не пони- 
маю, почему все так слепо идут по проторенному ею пути. К при- 
меру, однажды я пришел с работы и захотел расслабиться пол- 
часика с какой-нибудь игрой. Выбрал АІіепз Ѵегеиа РгкМог 2. 
Сначала мне пошали кино - на старте игры. Когда оно закон- 
чилось, я начал новую игру. Но тут мне показали еще одно кино. 
ОК, просмотрел и его. Затем наконец-то начал грузиться первый 
уровень, и я подумал: "Слава богу, теперь поиграем!'. Но нет — 
у первого уровня тоже оказалась своя кинематографическая 
вставка. К этому моменту я уже изрядно нервничал. Кино закон- 
чилось, и я наконец-то начал играть. Минут десять бродил по 
уровню, но так и не встретил ни в одного врага. В итоге плюнул и 
выключил компьютер. И это хорошая игра? Да. в ней замеча- 
тельная графика, по слухам, есть и атмосфера, и многие, не со- 
мневаюсь, в нее влюбятся. Но вот в чем штука; игры вроде 5егіои$ 
Зат тоже имеют право на жизнь — а их никто не предлагает! 
Дюк, говорите?.. Нет, у нас нет никаких отношений ни с 30 Реаіглз, 
ни с какими-либо другими разработчиками, но мы, будучи обыч- 
ными игроками, с нетерпением ждем новую игру с участием это- 
го парня, так что почему бы не послать им сообщение? Кстати, я 
уверен, что новый "Дюк" будет великолепной игрой и что у всех 
РР5-девелоперов появятся проблемы, поскольку их игры будут 
сравнивать только с творением 30 Пеаіглз. А при цикле разра- 
ботки в один-два года никто не сможет даже приблизиться к ре- 
зультатам ребят из 30 Реаітз, которые трудятся уже больше че- 
тырех лет. Такие гигантские проекты не могут быть прибыльны- 
ми для издателей, так что пройдет немало времени, прежде чем 
кто-нибудь получит столь же впечатляющий бюджет. 
Короче говоря, релиз Оике Микет Рогеѵег не будет приятной но- 
востью для разработчиков, включая саму 30 Реаітз, — из-за 
высоких ожиданий по отношению к их следующим проектам. 

[ТР. 65 ► 
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Ветераны дымящийся мышей 



ни над нами издевались, они над нами глумились. Они ставили на нас экспери- 
менты. Я явственно вижу, как они, дизайнеры Сгоіеагп, вооружившись большим 
настольным калькулятором, хорватским клоном бабушки "Искры", прикидыва- 
ют: "Скажи-ка мне, Давор, 43 или, черт дери, 44 монстрилы можно и должно 
телепортнуть вон в тот маленький оазис прямо за спиной Сэма?.." — "Ален, 
число "44" мне нравится куда больше..." 
А потом, придя к общему мнению, они, исключительно хохмы для, умножали это 
число на десять. Или возводили в куб. В зависимости от уровня сложности. И получив- 
шееся дикое, почти астрономическое значение прямиком забивалось в код подоспев- 
шими программистами. 

Ветераны дымящихся мышей немедленно вспоминают, как серьезно они "задумывались" в 
свое время: ко всему прочему, им возвращают отличный, мощный, смертоносный шотган, ► 



2. Зеііегапсе: ВІаЛе о! ОагНпезз КЭНОНЫ - ДЭВИТЬ! 




то нужно игре, чтобы претендовать на звание "АсІІоп года"? Еще недавно ответ был 
прост: стать похожей на что-нибудь классическое, вроде НаК-иіе. Шедевры стали 
похожи друг на друга, стали профессиональными, но потеряли самобытность. 

И вдруг... Нарушив все каноны, появляется нечто. Никакой стрельбы (ну хоро- 
шо, хорошо, луки все же есть, но больше для нажимания кнопок, чем для боя), 
все сіозе & регзопаі, враг всегда находится не дальше длины лезвия. Вместо 
стандартного интерфейса роІпІ'п'сІіск, изобретенного еще Кольтом, возник интерфейс- 
танец, интерфейс-маневр, экшен-игра, где движение стало основой, на которой устой- 
чиво стоит все остальное. 

Это не классический файтинг, где битва честно идет один-на-один, даже не "боевая хо- 
дили" а-ля боісіеп Ахе, столь любимая восточными народами. Мечты о следующем, ► 
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ажется, я уже сказал об этой игре Регі Зіогт все, что только мог о ней 
I Щ сказать. Слишком много людей на этом свете еще не успели как следует 
познакомиться с бпозт. Кесоп, и таких надо ловить и отстреливать — ведь 
именно из-за них абсолютный шедевр пролетел мимо главной номинации. 
МмК Более того, с великим трудом удалось пристроить бпозі Ресоп в эту тихую 
заводь, интересную только специалистам, которым, впрочем, она тоже не слишком 
уж интересна. 

Я заподозрил бы здесь глобальный заговор, если бы не понимал так хорошо всех 
этих бедняг. Я сам, бывалый боец, угодил в засаду Рео 1 5г.огт. Меня застали врасплох. 
Первая неделя игры в Споз* Весоп была адом. Я и сейчас содрогаюсь, когда вспоми- 
наю те дни. О-о, как это было ужасно. ► 
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Дорастут ли Ѵ\-шт "Жигули" до "Феррзри"? 

► СТР. 63 

.ЕХЕ: А вам не надоело, что пресса, как заведенная, сравнивает 
ваше творение то с РООМ, то с Эике Никет 30? Иначе говоря, 
мы вновь задаем все тот же, уже звучавший сегодня вопрос о 
ваших творческих амбициях: а не хотелось бы вам сделать что- 
то совсем новое, исключительно свое, скажем, стать первоотк- 
рывателем нового жанра? 

ДТ.: Поначалу эти сравнения лично мне казались очень лестны- 
ми. Ну, вы же понимаете, это лучшие игры нашего игрового дет- 
ства, и каждая хороша по-своему. Так что, возможно, вначале 
мы даже пытались в чем-то их копировать. Однако в последнее 
время я слегка разочарован, поскольку люди не хотят видеть, 
сколько нового 85 принес в спящий жанр РР5. Как гейм-дизай- 
неру, мне немного грустно это наблюдать. 
Вы спросите, о чем я говорю? Отнюдь не об изюминках движка, 
нет, лишь о самом важном для любой игры — о геймплее. Враги, 
которые бегают быстрее игрока! Наши самые лучшие монстры — 
это ѴѴегеЬиІІ, Катікаге и КІеег, и все они быстрее, чем игрок. Да и 
многие другие монстры столь же стремительны (или почти столь 
же), как и Сэм. В результате игрок из охотника превращается в до- 
бычу. Это одна из причин, по которой битвы в 33 столь неистовы. 
Далее, в Рігзт. Епсоипіег был уровень, на котором встречалось свы- 
ше 1000 монстров, тогда как в большинстве других игр количество 
врагов на одном уровне редко приближалось к сотне. 
В 35 на экране одновременно может быть больше 50 монстров 
без сколько-нибудь заметного замедления. 35 с могучим отры- 
вом лидирует по размеру главного босса. В 85 есть яркие и цвет- 
ные Огромные Открытые Пространства. Раньше все думали, что 
игры в жанре шутеров от первого лица по какому-то неписаному 
правилу обязаны происходить в глубоких темных катакомбах и 
если они когда-нибудь и выйдут на поверхность, то исключи- 
тельно темной ночью. А единственные цвета, которые были из- 
вестны игрокам прежде, — это оттенки серого. И не забывайте о 
нашей системе динамической музыки, модифицирующей интен- 
сивность звучания и сопровождающей изменения действия на 
экране. Никто раньше не использовал эту музыкальную систему 
(позволим себе не согласиться и мягко намекнуть на МОК, Зподо: 
Мооііе Агтог Ріѵізіоп, а также вежливо кивнуть в сторону МпгеаІ 
и его потомков. — .ЕХЕ). 55 изменил это всё! Причем навсегда. 
V каждого игроразработчика есть "тайное обязательство" перед 
игровым миром. И, несмотря на утвердившееся мнение, это вов- 
се не изобретение нового жанра, а изготовление интересных игр. 
Игр, которые доставляют УДОВОЛЬСТВИЕ. Те же самые законы 
действуют в любой другой епархии шоу-бизнеса, к которому мы 
некоторым образом относимся. Мы никогда не ставили себе це- 
лью изобретение нового жанра. Мы просто хотели и хотим со- 
здать игру, в которую нам самим будет приятно играть. Можно ли 
изобрести новый жанр?.. Конечно, можно, но давайте мы возло- 
жим эту задачу на кого-нибудь другого. 




.ЕХЕ: Планируете ли вы использовать столь модные нынче сце- 
нические видеоролики на движке в следующих играх? То, что у 
вас есть сейчас, по этой части несколько противоречит общей 
"блокбастерности" игры, иначе говоря, выглядит примитивно. А 
ведь после НаІт-ІЛе играющий народ ждет таких вещей как ман- 
ны небесной: ролики неплохо продвигают сюжет, да и просто 
здорово смотрятся — хоть отдельное кино монтируй. Что вы на 
этот счет думаете? Ждать нам таких вкусных вещей в Зегіоиа 5ат? 
ДТ.: Мы по большей части ориентированы на изготовление ин- 



Тише! Тише. Он говорит! 




тересных игр. Не кино. Мы, конечно, улучшим кинематографи- 
ческие вставки в будущем, но не ожидайте, что Зегіоиз 8ат пе- 
рестанет быть игрой и станет фильмом. 
.ЕХЕ: "Поумнели" ли во второй части игры пш друзья-монстры? 
Мы знаем, что Тгіе Рігзт Епсоипіег вызвала у част игроков нарека- 
ния, связанные с АІ. Что в итоге так и не позволило им принять 
игру. Вы сделали хотя бы шаг навстречу этим ОТЩЕПЕНЦАМ? 
Д.Т.: Этот вопрос нам часто задают, но это было наше дизайнер- 
ское решение, а не вопрос искусственного интеллекта. Мы хоте- 
ли, чтобы монстры были простыми и даже чуть примитивными. 
Специально для Тпе Зесопй Епсоипіег они ралу— і несколько 
новых трюков. Самый заметный — теперь они не всегда движут- 
ся по прямой, что может вызывать проблемы с выбеливанием. 
.ЕХЕ: Еще один игровой момент-— мультегравшэшія, использу- 
емая вами куда чаще, чем раньше. Вы просто поняли, что это 
очень здорово, что это шикарная геймллейная наишка. или это 
все то же развитие Зегіоіш Епдіпе? 

Д.Т.: Мул ьти гравитация с самого начала была реализована в 
Зегіоиз Епдіпе. По сравнению с Тпе Рігзі ЕпсоиШег ничего не из- 
менилось. Вы правы, просто в этот раз мы решили использовать 
ее на всю катушку. 

.ЕХЕ: Монстры в современных айіоп-играх почти всегда— люди. 
Что нас (как, вероятно, и других игроков, как. вероятно. И ВАС) 
попросту утомило. Вы почувствовали этот негатив в воздухе, сде- 
лав монстров МОНСТРАМИ, или же умышленно пошли против 
тенденции? Что это было: наитие или тонкий расчет? 
ДТ.: Все решения, которые мы приняли, были чисто интуитивными. 
Мы всегда делали то, что казалось НАМ наилучшим. Хотелось ли 
нам видеть только человекообразных монстров всю игру? Не-е-е- 
ет! Скучно. Не будем сажать наше воображение на поводок. Давайте 
сделаем самого зрелищного монстра, и неважно, какого он типа и в 
каком стиле. Мы не испытывали никаких проблем с этим. 
.ЕХЕ: Наш журнал заканчивает сейчас конкурс на лучшую на- 
родную карту для Зегіоиз Загп. Помимо просто карт, мы получи- 
ли и несколько модов игры. Нам известно, что теперь каждый 
мод Зегіоиз Зат имеет собственные ключи в системном реестре 
ѴѴІпсІошз. Что еще добавлено для упрощения модостроительства, 
столь продлевающего жизнь оригинальной игре? 
ДТ.: Мы очень часто посещаем наши форумы, где делимся зна- 
ниями с поклонниками. Отвечаем на все вопросы, от самых ба- 
зовых до самых сложных. Мы даже положили мод под названи- 
ем Зегіои$Іу М/агресі Оеаіптаісп на оригинальный диск с Тпе 
Зесопо 1 Епсоипіег. Словом, создатели модов всегда могут рас- 
считывать на нашу помощь. 

.ЕХЕ: Оружие с бесконечной скоростью полета снаряда (Іпзтапт піт 
ѵѵеаропз) — зло? Мы думаем, да, ибо от него нельзя уклониться. 
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ВЕТЕРАНЫ ДЫМЯЩИХСЯ 



...ЗАБАВНО, ЧТО АДРЕНАЛИН. КОТОРЫЙ НАКАЧИВАЕТСЯ В КРОВЬ ПОД 
ВЫСОКИМ ДАВЛЕНИЕМ, НАХОДИТ С80Й ВЫХОД И ПОЛНОЕ УДОВЛЕТВОРЕНИЕ. 
ВРАГИ ФОНТАНИРУЮТ ПОД ВЫСТРЕЛАМИ, ИХ РВЕТ НА ТЫСЯЧУ МАЛЕНЬКИХ 
ЦВЕТНЫХ МЕДВЕЖАТ И ЩЕДРО ПОЛИВАЕТ КРАСНОЙ ЮШКОЙ. (#5*01) 

► Свежий молодой ветер разрывает легкие, на горизонте свер- 
кают верхушки пирамид и наточенные по случаю охоты клыки 
скелетов. Все это заливают, топят в себе солнце и кровь, КРОВИ- 
ЩА и СВЕТИЛО. В воздухе можно вешать топор от свиста пуль и 
рычания свирепеющего от одной сотни монстров к другой, от 
уровня к уровню, Сэма. Ревет стадион болельщиков за спиной. В 
наглую стебается ІЧЕТРІСЗА. Эх!.. Не воспоминания — сказка. 

Наши милейшие хорваты чертями выскочили из табакерки и 
поддели рогами всю играющую публику. А на загривках у них 
для устрашения сидели бескомпромиссно орущие чистопород- 
ные камикадзе самой благородной самурайской выделки. 
Стрейф, само собой, не помогал... 

Помните, как играющим на зегіоин-сложности родные и близ- 
кие литрами выдавали целительные молоко и абсент? Эй, кто 
хочет сбросить пяток-другой килограммов за месяц? У нас есть 
проверенный рецепт. 

А какой тут, братушки мои, "кооператив". В компании с отвяз- 
ным афроамериканцем и самим дядькой Сантой! "Как ваш ад- 
вокат советую вам разминуться с тем стадом бычья", — искрен- 
не предлагаешь ты сбившемуся набок микрофону. "Ты уволен!" 
— радостно отвечают оттуда закадычные друзья и срываются с 
места, задевая насмерть локтем 430 или даже 440 монстров. 

Дьявольски интересно. Бесчеловечно жестоко. Концентрат эк- 
шена. Зегіоизіу Зегіоиз. 



►Тот Сіапсу'5 бпозі Ресоп сложна, как строение Все- 
ленной или настоящий тактический шутер. Да, в мину- 
ту трагической слабости Кей Зіогт ввела систему со- 
хранений игры: пусть и высокомерную, пусть и относя- 
щуюся к игроку с плохо скрываемым презрением. Иначе 
только сумасшедший одиночка сумел бы одолеть 6по5* 
Ресоп без потерь Конечно, среди тех, кто понимает, 
почему именно бпозт. Ресоп. а не Мах Рауле, имеет право 
стоять на третьей ступеньке среди экшенов года, су- 
масшедших одиночек подавляющее большинство. 

Одолев игру, проходящую е нашей графе "Слож- 
ность" под грифом "низкая", ничего особенного не 
ощущаешь. Победив "среднюю", чувствуешь легкий 
укол гордости. Одолев "высокую", мнишь себя бо- 
гом. В тактическом шутере ЗІюзі Ресоп сходное чув- 
ство возникает по преодолении первой миссии. 

Словом, на том свете следует открыть курсы ускоренного обучения 
обращению с замечательными РоЕ, режимом ночного видения и 
командной картой ѲЬозі Ресоп. Там они многим понадобятся. 

Фраг сибирский 



■ НОВАЯ СТУПЕНЬ ЖАНРА ТАКТИЧЕСКИХ ШУТЕРОВ. ИЗМЕНИЛОСЬ 
ВСЕ: ЭТО НЕ ПРОСТО РАДИКАЛЬНЫЙ ФЭЙСЛИФТИНГ СЕРИИ, НЕТ. ЭТО 
— СЛЕДУЮЩЕЕ ПОКОЛЕНИЕ ИГР ЙЕО ЗТОНМ. МИР НИКОГДА НЕ БУДЕТ 
ПРЕЖНИМ ПОСЛЕ ВЫХОДА СНОЗТ ВЕСОВ.. , (6АМЕ.ЕХЕ *Г02) 



Кирилл "хват" ИВАНСКИЙ 



КАНОНЫ — ДАВИТЬ! 



■ ...И ВОТ ТЕПЕРЬ — ВІАОЕ 0Г- ПАЯКВЕ55. ИДЕАЛЬНАЯ ВОНЕ. ЕСЛИ ВЫ 
ПОЗВОЛИТЕ ТАКОЕ СРАВНЕНИЕ. ГИМН СТАЛИ. ФОНТАН МАСКУЛИННОГО 
ШАРМА. ГОСПОДА. К ТОПОРУ! (ОДМЕ.ЕХЕ #4*01) 

► более мощном мече или топоре, освоение новых движений и 
постоянное перемещение в поисках тактического преимущества. 
Исследование уровней, привычное по шутерам. поиск новых ви- 
дов оружия и сбор бутылок здоровья, навевающие мысли об 
РПГ... Все смешалось в этой игре, забывшей о рамках жанров. 

Как же сложно пройти по тонкой грани между "реалистичнос- 
тью" ОІе Ьу Іпе Зшого 1 и "аркадностью" топора в ЭООМ и сделать 
меч богатым и разнообразным!.. Как же сложно создать новый, 
свой собственный, жанр и не пойти на поводу традиций. И как 
же приятно, когда это удается! 

господин пэжэ 
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Дорастут ли ін-летние Іигри" до "Феррзри"? 



Тише! Тише. Он говорит! 



► стр. к 

Изредка, в разумных дозах — ладно, это приемлемо, но доводить 
до маразма, как 8 Неіигп т.о СазІІе ѴѴоІтепзтеіп, — нехорошо. Вопрос: 
вы сознательно или случайно поставили именно на ТАКОЕ ОРУЖИЕ? 
ДТ.: Я не уверен, что правильно вас понял, но предположу, что вы 
спрашиваете о Зегіоиз ВотЬ. Если так — та вот смысл этой штуко- 
вины: 33, конечно, по большей части основан на умениях игрока, 
больше, чем любая другая РРБ-игра. Но настройка сложности для 
такой игры — непростая задача. Вы не поверите, насколько разные 
люди играют в "Сэма": одни стонут от того, что уровень сложности 
ТоигІЙ, на их взгляд, невероятно сложен; другим мало даже Зегіоиз. 
В 58 все битвы достаточно интенсивны, так что вполне может ока- 
заться, что кому-то из игроков будет не под силу какой-то конкретный 
бой. И тогда, чтобы избежать фрустрации, мы даем ему в руки Зегіоиз 
ВогпЬ — у пусть он решит свои проблемы. Но, само собой, действи- 
тельно серьезные игроки никогда не используют 8егіои$ ВотЬ, они 
их собирают для домашней коллекции трофеев (улыбается). 
.ЕХЕ: Извините, извините, мы, наверное, плохо объяснили! Мы 
не о бомбе, а о том, что, зайдя в комнату с кучкой монстров, ме- 
тающих медленно летящие файерболы, игрок должен проявить 
свои лучшие качества: быстроту, ловкость и т.п., и он вполне 
сможет уцелеть. А вот если в той же комнате окажется кучка мон- 
стров с пулеметами — игрок обязательно потеряет здоровье. А 
это невесело. Отсюда и уточняющий вопрос: у вас полно оружия 
с медленными снарядами — откуда пришло это решение? 
Д.Т.: Да, я просто неправильно понял, извините! Сейчас все 
объясню. 

Я очень рад, что вы задали этот вопрос. Это одна из тех вещей, 
которые выделяют Зегіоиз Загп в ряду других игр в жанре РР8. Во- 
первых, мы хотели сделать полноценную игру, построенную на 
постоянном действии. Это может прозвучать простым и очевид- 
ным, но в эпоху реалистичных, основанных на сюжете РРЗ, начав- 
шуюся с Наіт-Уте, наша идея звучала почти революционно. Мы не 
хотели никакого сложного сюжета с кучей видеовставок. Нам была 
нужна игра, в которую было бы интересно играть и где нужно при- 
обретать умения для выживания. Вся Сгот.еат — это игроки "ста- 
рой школы", мы начали играть во времена появления 2Х Зресгдіт 
(в начале восьмидесятых). В те дни большинство игр были про- 
стыми, основанными на умении, без сюжета и без вычурной гра- 
фики. Частично это, конечно, было вызвано техническими огра- 
ничениями компьютеров того времени. Но именно этот факт зас- 
тавил разработчиков уделить особое внимание играбельности. 
И я вам так скажу: я не могу припомнить ни одной игры, где 
было бы оружие типа іпйаМ пК. Все снаряды честно летали. Дело 
в том, что геймплей базировался на умении игрока, а ведь ника- 
кой уровень умения не поможет вам избежать попадания из ору- 
жия такого типа. Чем быстрее ты учишься, тем лучше будешь 
увертываться от попаданий и врагов, значит — тебе удастся пройти 
в игре дальше, несмотря на ограниченное количество жизней (в 
те времена в играх еще не было сэйвов, детишки). 
Улучшение собственного мастерства давало мощное чувство 
удовлетворения игроку. А с іпзіапт. піт. нет никаких разумных спо- 
собов улучшить мастерство, так что игроков лишают важной со- 
ставляющей удовольствия. 

Так почему же так много разработчиков сегодня используют этот 
вид оружия? Скорее 8сего, им просто нужно как-то соответство- 
вать выбранному сюжету. Немецкий офицер, швыряющий фай- 
ерболы? Без шансов! А вот мы с самого начала выкинули на по- 
мойку реализм, решив делать веселую и гиперактивную игру, ос- 
нованную на мастерстве... 



2егіоіі5 бале ТИе Г-ігзІ Елсоипіег 




Я думаю, что скоро игры разделятся на две "фракции". Одна пой- 
дет прямиком к реализму и стилю интерактивного кино. А вторая 
вернется к геймплею, базирующемуся на умениях, где игры — 
это именно игры, ни больше ни меньше. Я думаю, на рынке най- 
дется местечко для обоих видов. 

Заметьте, кстати, что геймплей, основанный на мастерстве, даже 
сегодня имеет куда больше поклонников, посмотрите хотя бы на 
спортивные игры. Гонки, баскетбол, футбол и многие другие виды 
спорта — соревновательные, увеличивающие мастерство дей- 
ства, причем почти без сюжета. В этом смысле Зегіоиз Зат бли- 
же к ним, чем к Наіт-Ыте или АѵР2. Жанр РРЗ не видел ничего 
подобного очень давно. Вот почему так много игроков, любящих 
РРЗ, особенно новичков, не игравших в игры "старой школы" 
(тот же ОООМ), столь хорошо восприняли Зегіоиз Зат. 
.ЕХЕ: Ваш СгоІІушоа 1 — не намек ли эта на то, что Сэм готов вый- 
ти на большой экран? Даёшь кино с Сэмом! Если серьезно: не 
было ли таких предложений? Как вы относитесь к перетеканию 
игрогероев в кинофильмы, а киноперсонажей в игры? 
Д.Т.: ДА, конечно, мы этого тоже хотим! Сэм не просто готов взять 
штурмом мир кино, он еще и очень серьезен на этот счет. Я бы 
очень хотел увидеть Брюса Виллиса в синих джинсах, белой ма- 
ечке с нашим логотипом-бомбой и красных кедах, рассказыва- 
ющим встречным монстрам, что он о них думает (смеется)! Жаль 
только, что "обмен" героями между кино и игровой индустрией 
пока не создал особо ценных и запоминающихся фильмов. Но 
поднимите-ка руки, кому из вас не понравилось смотреть на Ан- 
джелину Джоли в роли Лары Крофт? 

.ЕХЕ: И последний вопрос (в чем-то пересекающийся с первым): 
ваши игры обладаютявно мультипликационной, мы бы даже ска- 
зали, СКАЗОЧНОЙ, эстетикой. Сейчас же в индустрии невоору- 
женным взглядом наблюдается очевидная (и очередная) волна 
реалистичности. Трудно бежать впереди паровоза? А что будет, 
когда волна пройдет и вы окажетесь в мейнстриме, — переклю- 
читесь на фотореалистичные игры, чтобы снова быть впереди? 
ДТ.: То, что мы были одиночками, помогло нам стать популяр- 
ными, но мы, поверьте, не планировали этого. Мы всегда разра- 
батывали наши игры без оглядки на мейнстрим, и мы продол- 
жим работать точно так же. Если мы окажемся в мейнстриме, то 
не потому, что захотели влиться в него, а потому что он, подлец, 
сам к нам пришел. В любом случае, 8 мейнстриме или вне его, 
мы всегда будем пытаться делать интересные игры. 
.ЕХЕ: Спасибо за интервью! Ждем следующих игр! 
ДТ.: Спасибо за вопросы! Мне они очень понравились. 

Интервью вел Господин ПЭЖЭ (при участии Максима БЕРЕЖНОГО) 
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СТРАТЕГИЯ ГОДА 



РігеРІуШіо$'31гопдІіоІ(І 





лянцевые мужские журналы, один за другим обзаводящие» в последнее время 
русскоязычными версиями, любят публиковать сводные таблицы, в коих дос- 
тупно объясняют своей целевой аудитории, чем "мужяан* отличается от "джен- 
тльмена". Вроде того, что джентльмену не о—- ■ Злевать в общественных 
местах и надевать баскетбольные кроссовки в оперу. Целевая аудитория вне- 
млет. Ценных рекомендаций такого рода нет только в оашш глянцевом издании, 
которое называется "Езошге", носит подзаголовок. "Яагре* іеасііпд тог теп" и, готов 
спорить, на русском языке не вьійдет^Я ЯЕ^^^^^^^дК ^^^^^=^ г -' 

РігеРІу Зіийіоз' ЗІгопдпоІО - (Г-55), будучи компьютерной игрой, егдо — развлечением 
массовым, остается этаким Е&диіге своего жанра. Диглогмя следующая; вещица "Трое 
в одной лодке..." (мой первый опыт знакомстве амтятсюй прозой, ознаменовав- 
шийся падением от смеха со стула аккурат на словосочетании 'родильная горячка") ► 



г. Ш Меіегз Сшііігаііоп ІІІ ТОТ СдМЫЙ НдЛИбр 
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Іпіодгатея 


*»*.іл1одгате5 сот 



ои на стратегическом о>ронте в подотчетный период приняли затяжной характер. 
Противники вяло и будто бы нехотя обменивались ударами, предпочитая отсижи- 
ваться в окопах. Асфальтированное до блеска поле боя заполонили приличные, на 
первый взгляд, персонажи, при попытке ближайшего знакомства с клекотом убе- 
гающие в сторону финской границы. Запланированный Рэмбо так и не появился, 
и обещанный подвиг остался несовершенным. Где герои? Где столкновение ха- 
рактеров? Чтобы за уши, да об стол — и до утра? Тихо вокруг. Космические корабли Зтаг 
Тгек пролетают сквозь сон и "Звезду смерти", не встретив сопротивления. 

Корреспонденты и операторы, подорвав здоровье на РаІіоиіТасіісз, отправились на изле- 
чение в злачные места. Перегруппировка сил или необратимый процесс растворения не- 
когда единого и неделимого жанра в собственных производных? У нашего компьютера > 




ІІша ЕІ РгезШепИе! 



наших с вами широтах, в основном пригодных к обитанию разумных жизнен- 

I й щ ных форм только с апреля по октябрь включительно, не только поэт больше, 
чем поэт, но и Тгорісо больше, чем градостроительная игра. 
Билет на рейс "Аэрофлота" Москва-Гавана-Москва стоит $946. Если вы дитя 
до 12 лет — тремястами долларами меньше. Диск же с игрой Тгорісо пробьете 
зашем бюджете брешь максимум в сто рублей. Проваливаясь по колено в озеро жидкой 
г рязи близ метро "Улица тыщадевятьсотпятого года", вы вспоминаете о том, что дома на 
винчестере притаилась Тгорісо, и сдерживаете рвущийся из груди матюг. Слушая в такси 
обязательный в таких случаях "блатняк", вы перестаете мечтать о пироструйно-жидко- 
стном пистолете-распылителе "Фиалка-М", светлеете лицом и молча поете песню "Еп 
Вгагоз Ое Мі Тегга" со звуковой дорожки Тгорісо {см. соответствующую номинацию). ► 




ИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 

гружение года 

3 -рядущем Зііепі Нипіѳг II говорили не- 
:лько лет. Гадали, каким он будет. Оп- 
адает ли ожидания... 
3 грядущем "Ил-2" тоже говорили не- 
■шіько лет. Точно так же гадали, каким 
- будет. И оправдает пи ожидания... 
О том, что к выпуску готовится 5иЬ 
:ггітапа\ говорили всегда немного, 
■ума не поднимали. Спустили его на воду 
щ небольшом стечении народа, особен- 
но внимания к этому событию решили 
- е привлекать — кому надо, тот и сам все 
■*ает, а остальных зачем тревожить? 
Такой мягкий характер — вообще отли- 
-лтельная черта ЗііЬ Соштапгі (Зопаіуніз, 
.•ш.БОпаІузІБ.сот, Еіесігопіс Агіз, 
.ѵліѵ.еа.сот). Вспомните, обычно хард- 
■ ірные симуляторы очень резко обраща- 
ется с новичками. Либо играй при мини- 
■эпьной реалистичности в настройках, 
•ибо сразу пшёл вон. ЗиЬ Сотпіапсі по 
-дгуре куда более терпим — в игре нео- 
бычно реализована система уровней 
важности даже при условии максималь- 
но реализма в установках. Есть мини- 
мальный уровень сложности — это когда 
іы управляете "Акулой". Невероятно ти- 
ятй подлодкой, которая к тому же имеет 
:амый лучший "слух", да еще и несет су- 
чероружие на борту. Средний уровень 
:ложности — Зеаѵѵоіт. Шумит куда силь- 
нее, а значит — и слышит гораздо хуже, 
да еще без супероружия. Наконец, выс- 
ший уровень сложности — 688-я, самая 



5иЬ Соттапй 



шумная и одновременно и— глухая 
подлодка в игре. Покалуйеа. іыгярагте. 

ЗиЬ Соттапв презентуя наш самые 
необычные кампании Вмесю навязшего 
в зубах "прибыл в точку "А", убил "Б* 
вернулся куда надо", нас балуют самыми 
разнообразными заданиями — чего стоит 
хотя бы наблюдение в перископ за испы- 
танием новейшей ракеты противник 
Нередко следующее задание связанс : 
предыдущим или даже начинается ров- 
но в том же самом месте, где мы поста- 
вили точку в предыдущей миссии. № 
кампания, а одно большое приключение 

К тому же пользователи не стали пренебре- 
гать возможностью создавать сценарии лю- 
бой длительности, и на некоторые созданные 
ими миссии можетуйти часов по тридцать иг- 
рового времени. Только представьте себе. .. 

В итоге те, кто знал о существовании 
ЗиЬ Соттапо", без лишнего шума ушли 
в нее с головой. Этих людей внезапно пе- 
рестали видеть на работе, дома, в обще- 
ственном транспорте. 

Слухи ходили разные, но об истинной 
причине исчезновения этих людей так 
никто и не узнал. 

5ио Сотглапо 1 скрылась в черных глу- 
бинах моря, куда дневной свет не прони- 
кает даже в полдень. 

Скрылась, даже не подняв волну. 

Погружение года. 



Ашот АХВЕРДЯН 




НА РАССТОЯНИИ ДВѴХ-ТРЕХ КЛИКОВ ДРУГ ОТ ДРУГА УЖИВАЮТСЯ ОСАДА 
ХАЙДЕЛЬБЕРГА, СВИНЧИВАНИЕ РОГОВ ЛОРДУ ЛЕ ПУСѴ (И РОСЕ), 
ИЗВЕСТНОМУ ДРУЗЬЯМ ПРОСТО КАК КРЫСА, КАРЬЕРА ИНТЕНДАНТА, 
СИМѴЛЯТОР СПЕЦИАЛИСТА ПО ВЫКАПЫВАНИЮ РВОВ, ЧЕМПИОНАТ ПО 
МЕТАНИЮ ДОХЛОЙ ЧУМНОЙ СКОТИНЫ ЧЕРЕЗ КРЕПОСТНЫЕ СТЕНЫ И НЕ 
ОМРАЧЕННЫЙ НИЧЕМ БЕСКОНЕЧНЫЙ РЕЖИМ ШЕЕ ИЛИ). ПРИ ЭТОМ НАД 
ИГРОЙ КРУГАМИ РЕЕТ ПРИЗРАК ЛЕТАЮЩЕГО ЦИРКА МОНТИ ПАЙТОНА. АРТУР: 
"Я ВАШ КОРОЛЬ!" ПЕЙЗАНИН: "А Я ДУМАЛ, ЧТО МЫ АНАРХО- 
СИНДИКАЛИСТСКАЯ КОММУНА". (ЕАМЕ.ЕХЕ#12'П1) 

► задумывалась как простой путеводитель по окрестностям Тем- 
зы, а стала сами знаете чем; сотрудники РігеРІу Зіисііоз. как мне 
представляется, тоже не до конца пока понимают, какой шедевр 
они вдруг презентовали этому свихнувшемуся на по ке монах и 
застекле недостойному миру. Кажется, все элементарно: моде- 
лируем простейшее натуральное хозяйство, Строим Домики. уми- 
ленно наблюдаем за суетящимися пейзанами. Пустяковый спо- 
соб заработка небольших, но гарантированных денег на іводих 
до сих пор играющих в Саезаг. Ремесленничество. Зймта кор- 
мится на этом не одну сотню лет. Почему тогда, черт ■там», от 
Р35, в которой все вышеперечисленные ингредиенты наилуч- 
шим образом содержатся, никак невозможно оторваться?! Ужас, 
три месяца как написана рецензия, по всем законам див* при- 
роды игре давно пора убираться с моего винчестера, освобож- 
дая место своим более юным товарка'.' -: ~*г — че разгромив 
еще раз Хайдельберг и не пережив еще раз осаду Тауэрг. о том, 
чтобы идти наконец забываться сном, не ввавп быть и речи. 

...ни слова о формальных вещах уістнешаии интерфейс, крис- 
тальная графика, провинциальные британски* акценты и изящные 
механизмы, приводящие игру в действий (асе полагающиеся сла- 
вословия — в номере 12 01). сам* по себе поводом, конечно, не 
являются. Здесь другое, человеческими словами трудновыразимое. 

Штуковина для людей, которым не нужно, слюня пальцы, пе- 
релистывать глянцевые страницы, чтобы узнать наконец, что де- 
лает джентльмена джетлыпион. Мужской аксессуар. Серебря- 
ный зажим для купюр. Галету* Негтез. Запах свежесваренного 
кофе РігеРіу Зшоюз ЗггопдйоМ. 



Андрей ОМ 



ТОТ САМЫЙ КАЛИБР 



■ ИЗ ВСЕХ ЦИВИЛИЗАЦИИ- ЗГА — САМАЯ-САМАЯ. ЗДЕСЬ МЕНЕЕ ВСЕГО 
УСТАРЕВШАЯ И БЕЗВКУСНАЯ ГРАФИКА. УМИЛЬНЕЕ ВСЕГО ЛИЦЕВЫЕ 
ТАНЦЫ ГЕРОЕВ, САМЫЙ ТОЛКОВЫЙ ИИТБОДВС УПРАВЛЕНИЯ И 
СПРАВОЧНАЯ СИСТЕМА. САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ СПОСОБЫ ОДЕРЖАТЬ 
ПОБЕДУ, САМАЯ ПРОДВИНУТАЯ ДИПЛОМАТИЧЕСКАЯ СИСТЕМА И ЕСТЬ 
ВОЗМОЖНОСТЬ ПОСМОТРЕТЬ НА СВОИ ГОРОДА В 30... (САМЕ.ЕХЕ #Т2'01) 

- недостаточно данных для ответа. Все смешалось. В попытке вос- 
становить нарушенную координацию начинаем судорожно искать 
точку опоры и, разумеется, сразу же натыкаемся на что-то боль- 
шое и твердое. Это, конечно же, БіО Меіет'5 Сгѵііігатюп III. Универ- 
сальная палочка-выручалочка всех игровых времен и народов, 
"Цивилизация" не подвела нас и в этот раз. 

В 2001 году, как вы знаете, произошло знаменательное собы- 
тие: закончилась гражданская война, долгие годы источающая 
тело игры. Третья часть великой Сіѵііігаііоп, которую ждали аб- 
солютно все и которая, казалось бы, никогда больше не выйдет, 
стала реальностью. 

За минуту до выхода мир замер в ожидании. Все ждали повторе- 
ния чуда — и чудо вновь повторилось. Правда, некоторые недо- 
вольные сразу же начали кричать, что это не повторение чуда, а чудо 
в повторе— ничего принципиально нового С іѵііігаііоп III в собой же 



образованный жанр не внесла. Но это. согласитесь, демагогия чис- 
той воды. Игра выдержала поток критики, не дрогнув ни единым 
мускулом на беспечальном лице. Она уже в вечности — в отличие 
от игроков, которые пока что ничем особенно себя не проявили. 

За езерхожмданиа*. как правило, следует провал или полное 
разочаровав*. Но в третьей части игры Рігахіз сумела продемон- 
стрировать довольно смелых нововведений, чтобы поддержать 
.•--ерес « триалу Концепция "культурных'' границ, правильное 
дерево технологий, аутентичные цивилизации, мощный редактор 
— мечта медкгичзтара. наконец-то нестрашная і рафика и еще 
три тысячм незначительных штрихов делают образ игры привле- 
кательным в глазах как опытных игроков, так и их бабушек. 

Разработчикам удалось удержаться на лезвии бритвы — мы по- 
лучили ту самую "Цивилизацию" и массу новых возможностей, 
полное изучение которых может занять месяцы, если не годы. Стра- 
' тегическая игра, в которую можно играть без перерыва в течение 
десятилетия, стала точкой отсчета. Мы с радостью переместим на- 
чало координат на десять лет вперед, когда увидим достойного 
кандидата. Но пока, увы — при всем уважении. Калибр не тот. 



ОлегХАЖИНСКИИ 



► Если у вас до сих пор нет гавайской рубашки, пой- 
дите и купите ее прямо сейчас. 

Эта игра — воплощенный позитив. Не погрязни ин- 
дустрия здравоохранения в бюрократии и косности, 
часовые сеансы игры в Тгорісо прописывали бы от 
депрессивных психозов вместо прозака и его произ- 
водных. Давайте только не путать этот прозрачный, невесомый 
позитив с натужным тепепузным добродушием разного рода 2оо 
Тусооп и Зісі Меіег'5 Зігпбоіт, от которого хочется не умиляться, а к 
топору. Удивительное дело: сажать в зинданы диссидентов и учи- 
нять на острове военную диктатуру в Тгорісо веселее и приятнее, 
чем в иной игре — строить для сопляков парк развлечений. Эф- 
фект из разряда неосязаемых: маркетинговым исследователям 
ЕІесігопіс, например, Агт.з никогда не удастся расчленить Тгорісо 
на таблицы и диаграммы, а потом собрать свою, "похожую, но со- 
всем другую", ЗітРгезісІепІе. 
За то и любим. 

Андрей ом 

Ш 8ІМГРДД0 НАЧАЛЬНИК СТОЛЬ ВЫСОКОЙ ПРОБЫ, ЧТО ГЛАВНОМУ НА 
СЕГОДНЯ ПЕКАРЮ ГРАДОСТРОИТЕЛЬНЫХ ПИРОЖКОВ ПО ИМЕНИ 
1МРНЕ55І0Н5 ПОРА ЗАДУМАТЬСЯ О ВЕЧНОМ. (САМЕ.ЕХЕ #6'01) 
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РПГГОДА 



і.СоШс 




Издатель в Германии 



іл/иш.кІіоеЬох-тІегасііѵе.сІе 




ІІаікЫнзІ, жажда странствий 

боіпіс на страницах Сате.ЕХЕ сказано уже столько липких от счастья, 
по-щенячьи теплых и доброжелательных слов, что заходить в те же воды 
в сотый раз как-то не с ноги. Оправдать нашу беспардонность может лишь 
титул "Лучшей ролевой игры 2001 года", отхваченный немецким проек- 
том отнюдь не за красивые глазки. Скорее за гордое одиночество. 
Агсапит оказался слишком пассивным, вялым, тухлым, если хотите, — 
даже при всех ее бесконечных ноу-хау подобная игра не может претендовать на 
гран-при. Хардкорная ѴѴігаггігу 8 вполне заслужила эпитет на "X": в силу бес- 
прецедентной длительности и неразумного изобилия походовых боев большин- 
ство даже самых свирепых любителей ролевой классики отказалось от гадкой 
мазохистской забавы и занялось более продуктивным делом. Например, ребята 
научились лузгать семечки. 

Вот такие события оставили симпатичного, тщательно вылизанного, поклади- 
стого дебютанта по имени Зоіпіс удивленно поднимать брови в гордом одино- 
честве призового Олимпа. Впрочем, основное достоинство — неотразимость 
немецкой РПГ — заключено не в крепком сюжете и не в графике. Все проще: 
уже давно ролевая отчизна не видала столь целостного игрового мира. Основ- 
ная карта подается единым значительным ломтем; раздолье для бандитской 
вольницы. Дизайнеры особо озаботились геополитикой — мир достаточно ► 



г. Шігагіігц 8 




На пьедестал 



наете, у игр, как и у людей, судьбы бывают совершенно разные. Одни, как "Игра 
года" Мах Раупе, рождаются в благополучной семье, с детства пользуются любо- 
вью, вниманием и уважением окружающих, на жизненном пути их сопровождают 
исключительно овации и одобрительные возгласы мз зала, такие игры привыкают 
к народному обожанию, у них все благополучно со здоровьем, психикой, и через 
много лет они будут вспоминаться бывалым игроками добрыми старческими улыб- 
ками на морщинистых лицах (ведь однажды даже Фраг достигнет возраста ПэЖэ). 
У ѴѴііаггігу 8 совершенно другая судьба. Игра родилась в семье уважаемых, но бедных 
людей, носила благородную фамилию древнего рода, но приход ее в этот мир был сло- 
жен и тягостен. Игра-на-выданье. полностью готовая, не могла покинуть родительский 
дом несколько месяцев — компания Зігтесгі не могла найти издателя. Эти месяцы про- 
медления подкосили здоровье родителей — Зігтесп приказала долго жить. 

Игра все-таки вышла в свет, но как! Помимо России, ЗіПесгі смогла договориться об 
издании только с фирмой ЕІейгопіс Зоиіщие. владеющей сетью компьютерных магази- 
нов в Америке. Ценой этого альянса стал крепостной "эксклюзив": в течение первого ме- 
сяца продаж Мгагсігу 8 можно было купить только и исключительно на сайте ЕІесігопіс 
Воиіічие {***.е*оиІІчие.со/п) или же в магазине этой сети. Думаю, все знают, а кто не 
знает, тот догадывается, что большая часть продаж приходится именно на первый месяц. 
Как будто без этого быпо мало проблем... 

Наконец, игра вышла. И тут оказалось, что все ею недовольны. Если с Эоііііс все было 
просто — кому-то эта залихватская РПГ с изрядной примесью ардкадности понравилась, 
кому-то нет, то ѴѴігагдгу 8 пинали со всех сторон и после выхода. 

Начались жалобы на несбалансированность игры. Новички говорили, что играть слиш- 
ком сложно, да и монстров слишком много. Старожилы роптали, что игра, напротив, ► 
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ѴАШНШ5Т. ЖАЖДА СТРАНСТВИЙ 



■ НА БОЛОТЕ ВАМ КАЖДЫЙ ДЕНЬ БУДУТ СОВЕРШЕННО БЕСПЛАТНО. В 
КАЧЕСТВЕ ПРЕМИАЛЬНЫХ. ВЫДАВАТЬ ПО ТРИ "КОРАБЛЯ ТРАВЫ". ЧЕМ 
НЕ РАДОСТЬ? (ОАМЕ.ЕХЕ #101)1) 

► велик, чтобы, сладко потянувшись, не ощущать его гра- 
ниц, хотя от одной ключевой локации до другой рукой по- 
дать. В географии боіпіс чувствуется зрелая насыщенность, 
везде кипит жизнь, всюду найдется дело для неуемного 
искателя приключений, не требуя от него двухнедельных 
переходов или испытующего созерцания Іоаоіпй-экрана. 

Никто вас не торопит, не принуждает следовать единствен- 
но верной линии партии. Выбор из трех лагерей обеспечи- 
вает умозрительную демократичность игры, умело затеня- 
ющую факт неизбежного слияния трех узких тропок в одну 
столбовую дорогу, Ооіпіс дышит внутренней гармонией, со- 
гласием — и вы неизбежно заражаетесь харизматичным иг- 
ровым позитивом. 




Александр ВЕРШИНИН 



слишком проста — ведь седьмая часть была куда 
сложнее. Одни жаловались, что сложность внезапно 
возрастает в середине игры. Другие сетовали, что 
сложность всю дорогу остается постоянной, а зто не 
дело. Квестоманы. привыкшие щелкать на всем, что 
щелкается, заявляли, что в диалогах слишком много 
бесполезных ключевых слов. Люди, квестов в глаза 
не видевшие, не могли понять, что делать с тем навесным мос- 
том и с загадкой с рунами на кладбище. Отвыкшие читать мануал 
кричали, что для выполнения заклинания надо облазить мыш- 
кой полмонитора... '. Ч^л^^^^. 

Но были и те, кто просто купил эту игру и провалился в мир ѴѴігагсІгу 
8. И до сих пор не может оттуда выбраться. Именно мы, те самые, 
провалившиеся, и присудили ѴѴігагсІгу 8 заслуженную награду. 

Посмотрите на пьедестал — здесь лежит измученная, голодная, 
покрытая синяками и ссадинами игра. И представьте, как хорошо 
она смотрелась бы в шикарном платье и с бриллиантами на шее. 

Ашот АХВЕРДЯН 



...ОНА ПОДКУПИТ СПОКОЙНОЙ ТРЕЗВОСТЬЮ ТАКТИЧЕСКОГО 
ПОЕДИНКА. ПОЗВОЛЯЮЩЕЙ ОБЫЧНЫМ ЛЮДЯМ СОВЕРШАТЬ 
НАСТОЯЩИЕ ЧУДЕСА. (БАМЕ.ЕХЕ #10 01) 
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ихо, друзья, тихо! Попрошу минуточку внимания. 

Мы всегда болеем за своих. Это естественно и нормально. Мы склонны пре- 
увеличивать достижения друзей детства, близких родственников, относиться к 
ним (достижениям) без здоровой доли скептицизма и осыпать их {друзей и род- 
ственников) комплиментами при малейшем намеке на какой-нибудь повод. 
Точно так же мы склонны не замечать реальные достижения людей незнако- 
мых и далеких от нас, мы преуменьшаем их заслуги, открыто сомневаемся в их воз- 
можностях и при этом совершенно не чувствуем себя неправыми. 

Когда мы сталкиваемся с тем, что незнакомые нам люди в упор не замечают дости- 
жения людей нам близких, которые нам самим кажутся достойными бесконечного вос- 
хищения, мы искренне огорчаемся и убеждаемся в неспособности людей от нас дале- 
ких адекватно оценивать окружающую обстановку. ► 



Наіііе сойоге 



этом году автосимуляторы накушались солений и притворились многодетными 
стратегиями. И ну выходить! Лезли гурьбой и толпами, реже поодиночке и ого- 
родами. Засветились почти в каждом номере Зате.ЕХЕ за 2001-й: ровно дюжи- 
на четырехколесных, если не обращать внимания на маленьких радиоуправляе- 
мых, аркадно-невменяемых, двухколесно-половинных и прочих безобидных, что 
крутились под ногами у аркадного, симуляторного и офигевше-ролевого. поду- 
мывающего о репаниуме отдела. 

Играть в большинство из них представлялось делом неразумным. Долгое знакомство с не- 
которыми грозило рассудочной девиацией. И лишь одна игра принесла разумное, доброе и 
беззастенчиво красивое, беспредельно эстетичное и высокодуховное, привила любовь к но- 
вейшей истории, знание классики и трепетное чувство вкуса. РаІІу Тгоргіу, паиіе 
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одводная лодка должна оставаться незамеченной. Хорошая подводная лодка — 
та, которая будет оставаться незамеченной дольше всех. ЗиЬ Соттапо 1 — лучший 
подводный симулятор в истории. И нет ничего удивительного, что практически 
никто его не замечает. 

Когда сплоченный редколлектив провел внутреннее голосование на предмет 
выявления победителей этого года, ЗиЬ Соттапс! никто (кроме меня) не назвал. 
Дело в том, что никто эту подлодку не видел (я не в счет, я-то сидел внутри), а голосовать 
за то, чего не видели, тут не привыкли. 

Так что в графе симуляторов на третьем месте первоначально значился жирный 
прочерк. Лично мне чем-то напомнивший полынью. Прочерк имел прямоугольную 
форму и подходящие размеры, так что именно это место я и выбрал для предстоя- 
щей операции. ► 
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ГРАФИКА НЕ ТОЛЬКО ЖУТКО КРАСИВА, НО ЕЩЕ И ВЕСЬМА 
ФУНКЦИОНАЛЬНА: В ОБЛАКАХ МОЖНО ПРЯТАТЬСЯ ОТ ПРОТИВНИКА, И ОН НЕ 
ЖУЛЬНИЧАЕТ — ЕСЛИ ОН ТЕБЯ НЕ ВИДИТ. ТО НЕ ВИДИТ. (СДМЕ.ЕХЕ #1 2'01 ) 

► Как ни странно, то же самое думают о нас и они, в свою 
очередь считан, что это мы изначально преувеличили подвиги 
людей нам близких и что, дескать, мы теперь не способны по- 
смотреть в суровые глаза объективной реальности. 
Должно быть, истина болтается где-то посередине... Тем не ме- 
нее стоит осознать, что признание заслуг тех, кто нам близок, теми, 
кто от нас далек, является безусловным свидетельством подлин- 
ного величия достижений людей нам близких, в коих (и достиже- 
ниях, и людях) мы, конечно же, ни секунды не сомневались! 
Думаю, вы помните, что "Фланкер-2" стал в .ЕХЕ "Симулято- 
ром года". Между тем мало кто за рубежом посчитал его достой- 
ным такой награды. Говорит ли эта о том, что "Фланкер-2" не 
был адекватен оказанной ему чести, или же это говорит о близо- 
рукости наших зарубежных коллег? 
Истина молчаливо продолжает болтаться где-то посередине... 
А теперь посмотрите, какая история приключилась с игрой "Ил- 
2: Штурмовик". За рубежом очень многие (если не все) считают 
ее безусловным "Симулятором года". 

Что лишний раз подтверждает то, в чем мы сами, конечно, ни 
секунду не сомневались. 
Так выпьем же за лучший симулятар прошлого года! 

лмотЛХЗЕРОрН 
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► Подойти к заданному квадрату незаметно не со- 
ставило большого труда, а прошлый опыт всплытия 
из-подо льда уже дал все необходимые навыки. 
Внезапность — главное оружие подводной лодки, 
а этого оружия у меня было хоть отбавляй. После 
недолгих маневров на самой малой скорости мы ос- 
тановились точно под прочерком. Последовала ко- 
манда продуть цистерны. 
И только тогда, когда над поверхностью ледяной воды итоговой 
таблицы появилась рубка 688-го. все и увидели то. что должны 
были увидеть гораздо раньше, и замахали флажками, задули в 
трубы и радостно загалдели. (Абодрячок ПэЖэ по привычке па- 
лил куда попало из шотгана. Интересно, куда лопало?) Вы же 
знаете, как встречают подлодки на праздниках, а тут случился 
именно такой праздник, хотя и не совсем военно-морской. 
Итак, справедливость восторжествовала. -^^^?* 
Но знайте, многие еле даже и не догадываются о том, что такое 
5иЬ Согптагкі. а потону бесцельно бродят ео тьме неведения. И 
моя миссия не будет закончена до тех пор. пока последний чело- 
зек на эемяе не воскликнет: "А я-то и не догадывался!". 
И кеи васятае хигаизч гссоде/ствсватъ этой глобальной цели. 

Ашот АХВЕРДЯН 

Ш ПЕРЕД НАМИ ШЕДЕВР. А ПОТОМУ НИЖЕСЛЕДУЮЩИЙ ТЕКСТ 
ИСПОЛНЕН ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО В РАДУЖНЫХ ТОНАХ... (СДМЕ.ЕХЕ #12'01) 




■ ...ИЗРЕДКА ДОРОГА НЫРЯЕТ В "ЦВЕТУЩИЕ ВИШНЕВЫЕ ДЕРЕВЬЯ 

РЕНУАРА ИЛИ "ИВЫ В ЛУЧАХ ЗАКАТА" ВАІ ГОТА... (БАМЕ. ЕХЕ #142) 

*■ соиШге раллийного жанра, симулятор хороших манер и безуп- 
речного воспитания. 

Поскольку рецензия на Йаііу Тгоргіу была посвящена исключи- 
тельно графике (и аргументировано!), дополнительная артпод- 
готовка на этом фронте не требуется. Просто отметим: картинка 
вне конкуренции — отныне и присно, возможно, надолго. 

Однако наііу Тгоргіу выделяется отнюдь не только видеорядом — 
она стильна и оригинальна во всем. Многие автосимуляторы лю- 
бят щепотку изящного ретро в мешанине современных раллийных 
экипажей. ВидЬеаг делает ставку на рысаков 60-х! Оказывается, 
можно получить массу удовольствия и острых ощущений даже от 
прогулки на Соорег Міпі. А уж когда к столу подают сливки, изыс- 
канную Репаиіі АІріпе и непобедимую (равно как и неконтролиру- 
емую), революционную для своего времени І.апсіа Зігаіоз... 

Просчет массы и поправка на привод выполнены убедительно. 
Слишком убедительно! Міпі порхает на ухабах, аки мотыль на 
ветру, а невротичная Зігаіоэ вспыхивает при любом неласковом 
обращении к акселератору. 

Первое знакомство с длинными придорожными канавами и 
валунами, на которых беспомощно виснешь капитулировавшей 
тряпкой. Теперь и в вашем компьютере. Любопытные ощущения. 

КаІІу Тгоргіу вся про неординарные, но сугубо положительные 
ощущения. Опыт подсказывает, что подобный автосимулятор по- 
является ровно раз в год, как Дед Мороз. Каііу Тгорпу сменила 
№ес1 тог ЗреесІ: Рогзсіте ишеазпео 1 на конвейере удовопьствий. 
Достойнейший преемник. 



Александр ВЕРШ) 
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Бывают на свете странные вещи. Агсапит: 
01 Біеатиогкз апсі Мадіск СЬзсига (Тгоіка 
батез, ишш.Ігоікадатез.сот, біегга 
Зіигііаз, шт.зіегтіисііоз.сот) не носит 
гордой медальки "Наш выбор" {и спра- 
ведливо), отчего в "официальных" номи- 
нациях не участвует. Игра не стала про- 
рывом ни в финансовом, ни в художе- 
ственном смысле. Поклонники РаІІоиг, 
безусловно, прошли ее, но остались в 
легком недоумении: "папа, что это?"... 

Но есть, есть в этой игре НЕЧТО (нечто 
большее, чем "атмосфера года"). Осмот- 
ритесь вокруг: игра, не получившая "На- 
шего выбора", собрала пару личных но- 
минаций... 

Для меня лично Агсапит стал на месяц 
альтернативной жизнью, тем, чем не смог- 
ли стать ни Макс Фрай, ни "Гарри Попер" 
(книги, на английском, чтобы не осталось 
сомнений в аутентичности). Эскапизм как 
метод решения душевных проблем еще 
никто не отменял, так что уход в полную 






ѴІПиа Рідгііег'ы изучены до последнего по- 
лигона и движения, а донельзя казуальный 
Теккеп, при всем моем уважении к массам, 
— ДАВИТЬ. Что на свете есть такие заме- 
чательные вещицы, как Раіаі Ригу. Кігід от 
Рідпіега и Затигаі Бпоймп, для игры в ко- 
торые вовсе не обязательно идти в зал иг- 
ровых автоматов.... 

биіііу беаг X (66Х) наглядно показал, что 
файтингам рановато окончательно уходить 
в третье измерение, и, что самое главное, 
крайне отрицательно сказалось на коли- 
честве моего свободного времени. Немно- 
го йбХ. затем чуток Раіаі Ригу 3, полюбо- 
ваться на скриншоты 56ХХ, освежить в 
памяти МагѵеІ ѵк. Сарсот, замереть в ожи- 
дании Кіпд от Рідіііегз ЕХ №о ВІооО на 
бате Воу АоѴапсе. дать еще один шанс 
очередному Зігеѳі Рідгііег и с удвоенной 
силой снова наброситься наббХ... Такое 
вот расписание на ближайшую неделю. 



ЗыЬ Соттапс 
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КВЕСТ ГОДА 

1. "Пророй и убийца", "Пророй и уВийца-2: Тайна Ндамцта ЕДИНСТВВННЫЙ 
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Издатели в России 
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"Нивал" 
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■ ИГРА-ВОСТОК, ИГРА-ВОСХОД. БЕЗУСЛОВНЫЙ 
ШЕДЕВР АВХЕІ. ТЯІВЕ. ТОЧНЕЕ — ПЕРВАЯ ПОЛОВИКА 
БЕЗУСЛОВНОГО ШЕДЕВРА. (БАМЕ.ЕХЕ#7'01) 

Ш "ТАЙНА АЛАМУТА" — ГОРАЗДО БОЛЕЕ 
ВОЛНУЮЩЕЕ, ГАРМОНИЧНО ПРОТИВОРЕЧИВОЕ И 
УДОВЛЕТВОРЯЮЩЕЕ РАЗУМ ПУТЕШЕСТВИЕ, С 
ИНЫМИ ЦЕЛЯМИ, РИТМОМ, ТАЙНАМИ ПУСТЫНИ. 
(БАМЕ.ЕХЕ#9'01) 



ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 

Скорость года 

18 ноября 2000 года на юіш.дгіп.зе/ 
оаііізіісз. официальном сайте не вышед- 
шей еще ВаІІІзНсз (6РІМ. мѵш.дгіп.эе, 
Хісаі Іпіегасііѵе, й/мѵ.хісаі.сот), гордые 
разработчики написали: "Текущий ре- 
корд скорое™ — 1265 км/ч. Мы пре- 
одолели звуковой барьер!". А всего че- 
рез несколько месяцев после релиза 
один из наиііопее преданных поклонни- 
ков игры вплотную приблизился к пяти 
тысячам км/ч, самым нахальным обра- 
зом обскакав ее создателей. 

Вчитайтесь в эти слова. Почти ПЯТЬ 
ТЫСЯЧ. Пять. Тысяч. 5000. Километров. 
В час. Чтобы ощутить жалкое подобие 
этой скорости, я снова запускаю ВаІІІзІісз, 
разгоняюсь до 2500 и буквально чув- 
ствую, как чудовищные перегрузки вжи- 
мают меня в кресло. Кажется, что управ- 
лять банком невозможно в принципе, 
хотя каким-то чудом все препятствия ос- 
таются нетронутыми, пальцы ещеуспе- 



имуляторы подводных лодок идут войной на раллпйные симулятары. Коварные ЕР5 

I стреляют в красивые спины ТР5. Тактика душит стратегию. Ролевые игры убивают 
друг друга. И только в царстве квестов, в древнем королевстве с богатейшей братоу- 
бийственной историей, склочном, вечно раздираемом внутренними конфликтами, 
склонном, в общем-то, к анархии, наконец-то воцарилось блаженное затишье. 
Слабый духом человек, взглянув на эту тишь да гладь, заплакал бы. Но я пере- 
писывалась с трудовой девушкой Друуной и знаю, что такое жизнь. 

Недрогнувшей рукой была сброшена со счетов костяшка Муяі 3: Ехііе. Я желаю, чтобы 
дилогия (в одной части) АгхеІ ТгіЬе в одиночестве стояла на сверкающей вершине. 
Немного обидно, что "Пророку и убийце" не пришлось драться за место. Даже с "Тай- 
ной Аламута" (это все равно, что натравить левую руку на правую). Обидно потому, что 
победа АгхеІ ТгіЬе в этой самой-самой (что нам "Игра года"!) важной номинации может 
кому-то показаться незаслуженной. Но если уж кто-то в 2001 году и снискал звание 
лучшего квеста, так это данная неугомонная парочка. 

Вам следует еще и объяснить, почему? Ну, я, вообще говоря, пыталась делать это в 
течение полугода. Но раз уж вы настаиваете... 

Если квест, столь безбожно устаревший с технической точки зрения, столь неудоболри- 
емлемый во всем, что касается внешнего вида, интерфейса и управления, не всегда бле- 
щущий красотой и не могущий похвастаться кристальной ясностью мысли, наделенный 
столь своеобразными взглядами на понятия "логичность" и "очевидность", остается пос- 
ле всех этих невзгод КВЕСТОМ, да еще таким безумно интересным, то он достоин звания 
"Квеста года" хотя бы за преданность своему делу. А "Пророк и убийца" и "Тайна Аламу- 
та", слава богу, заслуживают этого звания и по многим, многим другим причинам... 



вают реагировать на изгибы мелькаю- 
щих перед глазами стенок Трубы... 
2700... 2900... 3100... 3300... 3500... Как 
правило, на этом разгон и заканчивает- 
ся, я ошалело кручу головой и утираю 
со лба холодный пот. 

Ни одна игра не давала игроку возмож- 
ности испытать ТАКИЕ ощущения. Да и 
неизвестно, появятся ли в будущем про- 
дукты, хотя бы подбирающиеся к ВаІІі$ііс$ 
по этому показателю. СШ ушла на при- 
ставки делать псевдофайтинг Ѵиііигез. а 
Игра По Имени Скорость продолжает вы- 
зывать восхищение пополам с суеверным 
ужасом, И если когда-нибудь господин 
Андерсон (Во Апаегзоп). который лично 
обещал держать меня в курсе судьбы 
ѴиІІигез на ПК, неожиданно намекнет на 
возможность появления ВаІІікіісз 2, я по- 
думаю вот о чем: "5000... 6000... 7000...". 

Михаил СУДАКОВ 



ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 

Играизациягода 

Вы когда-нибудь обращали внимание, что 
в имени "Гарри Поттер" анаграммически 
зашифрованы слова "портрет" и "игра"'' 

(Зашифрованы, зашифрованы, можете 
не переставлять зря буквы. V игроков в кее - 
сты на такие вещи чутье.) Всвосй игре ком- 
пания КпсѵЛѴопйег рисует нам портрет при- 
рожденного пюбимца Гарри: к сожалению, 
не самостоятельно, а при помощи третье- 
сортного фильма. Не красуйся за спиной 
КпоѵМ/опРег этот омерзительный монстр, 
уверена, игра вышла бы куда лучше. 

Наггу Роііег яіпі Іпе Зогсегег'з 81опе 
{КпоюѴѴопаег, ѵѵшѵ.кпотѵопиег.сот, 
Еіесігопіс АгІ5, щѵш.еа.сот) отражает 
свет чистых, волшебных вершин книг 
Ролинг (ХК. КаиНпд}. В качестве иллюс- 
трации к этому тексту лучше всего подо- 
шла бы вот какая композиция: четыре 
книжки Ролинг, каждая поставлена ша- 



маша АРИМАНОВА 



аггу РоПег апй II 
огсегег'з Зіопе 



лашиком. символизируют далекие гор ; 
а у подножия их поблескивает эолот: 
диск с трехмерной аркадой. При инсце 
нировке литнроизвѳдѳнии упор делаеи 
на читателей со слаборазвитым всобр ■ 
жением — именно их потрсбнос" ; 
адаптация должна потакать. Выполни - 
так сказать, пересадку искусственного ее 
ображения. С этой точки зрения, к при- 
меру, "Некрономикон" — игра неудачи, 
В этом квесте скорее лишь заядлый чі 
татель Лавкрафта с очень развитым ас 
ображением обнаружит хоть какие-" 
достоинства. 

А вот Наггу РоНегапй Іпе Богсегег'5 $(ог 
очень адекватно воспроизводит кроше- 
ный мирок хбгвартса. Магия и попеты 
метлах там ну совсем как в книжке. 
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1. Еіазіо Мапіа 




Мотоциклофилия 




Іислота разрывает дипломатические отношения между мозгом и телом. Меска- 
лин обостряет, утрирует реальность. ЕІазто Мапіа действует изысканнее: ничего 
не меняя в ощущениях, заставляет реальность просто исчезнуть. 
Со времен 2 никто не смел так бессовестно и яростно пожирать, обгладывать, 
высасывать и выплевывать мое время. Однажды ночью, часов в шесть, я вышел 
так далеко за пределы банальной человеческой усталости, что начал ощущать 
себя прекрасно приспособленным к идее перманентной истерии. Но 47-й (сорок седь- 
мой) уровень. Не. Давался. Средний палец онемел от газа. Большой сбился в кровь о 
пробел разворота. 

54 уровня в полной (не злагеѵѵаге, что в очередной раз, по настоятельным просьбам с 
мест, положена на диск к ЭТОМУ журналу, — см. раздел "Демки от ПэЖэ"!) версии. 
Еще 40 официальных дополнительных. Почти каждый из них — шедевр. Более 12000 
только зарегистрированных самодельных треков. Как никто понимающая толк в над- 
садных развлечениях Восточная Европа ПОГОЛОВНО сходит с ума. Финны, венгры, 
чехи, поляки, сербы — все, создавая собственную домстраничку в Интернете, в обяза- 
тельном порядке добавляют раздел "Мои рекорды и уровни в "Элме". ^ 
Документальное свидетельство не склонного увлекаться ничем, кроме многосотдолла- 
ровых ботинок для снежных досок ОМХа: "Эластомания"! Сказка! Есть некий художник 
Вова, так он вообще не вылезает — купил полную версию и медитирует. Дело в том, что 
игра по физике очень близка к горному велосипеду с двумя подвесками. Художник Вова 
даже переделал мотоцикл в "велик". Голоса всех моих велотоварищей с вами, друзья!" 

ББ, который и занес эту заразу в редакцию: "По ощущениям, не удивляйся предель- 
ной отдаленности сравнения, это сходно с тем, когда ты, часа в два ночи, после двухсу- 
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точной пахоты с минимумом сна, «падешь в СО-драйв "компакт" 
волшебной Стейси Кент Чет УогзеІ! 6о (СеіеогаКіпд Ргесі Ааіаіге)" 
и всем естеством впиваешься втрек номер тринадцать "Ву МузеІГ. 
А потом, когда чудесница Стейси заканчивает свой пятидесяти- 
минутный концерт-для-тебя-одного, ставишь уже самого Фре- 
да Астера... Короче, непередаваемо. Захлестывает. Не могу ос- 
тановиться. Получаю удовольствие на каком-то едва ли не фи- 
зиологическом уровне. Магия..." 

Профессиональные игроки проводят за Еіазіо Мапіа от 15 до 
70 часов в неделю. Ведется таблица мировых рекордов прохож- 
дения каждого трека (см. рекордные реплеи в тех же "Демках"). 
Опаке Ропе Оиіск — зто ясли, ребята, чеспионерское. 

Можно записывать "демки" и показывать их совершенно 
не способным оценить знакомым. Встроенный редактор 
уровней. 8 комплекте — набор для создания текстур и ски- 
нов. Эта игра ИДЕАЛЬНА в своем классе. С этим в конце кон- 
цов согласился даже старик ПэЖэ, наш записной всего и вся 
антагонист. 



Вы никогда не поверите. КАКИЕ ВЕЩИ можно проделывать на 
обычном мотоцикле, используя всего пять "аркадных" клавиш. 
Сальто, кульбиты, перевороты, езда вниз головой, перепрыгива- 
ние преград высотам в три нечеловеческих роста. Ювелирная 
мотоакробатика и безумные скорости. 

Да, чуть не забыл: после того как вы в течение месяца безус- 
пешно будете пытаться осилить очередной уровень и — нако- 
нец-то! —пройдете его. вас ждет еще более оргастический про- 
цесс: попытки побить свои собственный рекорд. Тысячекратные, 

Есть огромное желание раздобыть где-нибудь новый скин для 
байка: в виде пьяного клоуна верхом на белом добермане. Будет 
аутентично до аутизма. 

Кирилл "Хват" ИВАНСКИЙ 

Р.5. В гигантском листе ^зТцге-гедрмШ Ц* Оадто Мапіа 2.0 (си- 
речь что народ мечтал бы увидеть в ноаой версии игры) в самом 
конце есть такие пункты: 

— НИКАКОЙ "улучшенной" графики! 

— НИКАКОГО 30! 

— НИКАКИХ "ускорялок" или телепорю»! 

— НИКАКОГО тюнинга мотоцикла! 

Видите пи, совершенство невозможно улучать. 

Р.Р.8. Как можно уйти, не сказав спасибо! Спасибо вам. доро- 
гой венгерский мотобрат Балаш. Передавайте гяаменный привет 
брату (родному. — Прим. ред.) Сабе создавшему больше поло- 
вины уровней. — Прим. ред.), Гезе Сабо (ответственному почти 
за всю графику. — Прим. ред.) . Мате Магъару ( сдел а вш ему ани- 
мацию и большинство текстур. — Прим, рев,.. Эстер и Бори Па- 
рисам (активно помогавшим с графикой. — Прям. ред.) и всем- 
всем-всем, кто хоть сколько-нибудь помог згой или! родиться на 
свет! Балаш, а когда все же выйдет вторая версии? 





ИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ 

стази года 

оі Кіпдв. Реактор, движущая сила. "Та- 
: же, мо с АТ-АТ ѴѴаікег$". Видит бог, 
саэАПз научилась наконец исполнять 
--лания адептов. Аде от" Етрігез Зігікез 
.к — так, словно под копирку, называ- 
юсь 90 процентов англоязычных рецен- 
яй. Остальные десять обыгрывали спо- 
кочетание "ШсавАгТв іізез (гіе Рогсе". 
Воііпіу Нііпіегк. В этот раз — явная не- 
дача. Подождем следующего. ѴѴгіо ѵѵапіб 
: ое ВоЬа Рек? Все хотят. Спрос рождает 
предложение. бате.ЕХЕ — единственное 
-оссийское издание о компьютерных иг- 
ах. Дважды два равно четырем. 
Вейдер. Дарт. "ѴѴЬо'5 уоиг сіасісіу?" Ких. 
Знаете, почему проиграл злодей в филь- 
ме "Последний киногерой"? Вовсе не 
потому, что долго болтал, перед тем как 
шетрелить Толыш поюму. что сразу же 
не воспользовался магическим золотым 
билетом для вызова в реальный мир воз- 
мужавшего Анакинг Скайуоксра. 

"Выбор. Наш". НВ. Как только машина 
времени перешагнет из горячечных фан- 
тазий сэра Герберта Уэллса, несомненною 
хквайра, в повседневный обиход, первым 
делом я вернусь в ноябрь-2001 и выдам 
НВ этой игре. Просто, понимаете, потребо- 
валось время, чтобы осознать: три дня толь- 
ко на то, чтобы растоптать Беспин, город в 
облаках. Пара недель на то, чтобы забыть о 
кампании гунганов (кто бы только знал, как 
я ненавижу этих сюсюкающих жаб) Месяц 
(честно — месяц. Очень сложно) на луч- 
шее, что есть в 8(аг ИІагз: Ваіасііс 
ВаНІедгоипйБ (І_иса5Агі5, тѵѵи.Іисав- 
агй.сош), — имперские миссии и кампа- 
нию повстанцев. Был неправ. Погорячил- 



Зіаг Шагз: Саіасііс 
ВаКІедгоипсІз 




ся. Учись контролировать свою ненависть, 
юный Скайуокер. Надеюсь, І_иса5Агт.5 при- 
мет мои извинения хотя бы в форме пер- 
сональной номинации, придуманной на- 
спех специально для этой цели. 

Джа(р) Джа(р) Бинкс. Убивать. Убивать. 
Убивать. 

Сила. Тот самый случай, когда ее нали- 
чие не объяснишь повышенным содержа- 
нием доброкачественных полихлорианов в 
крови дизайнеров, художников и музыкан- 
тов Лондонского симфонического. Я не 
смогу вам рассказать, почему вы полюби- 
те Саіасііс ВаШедгоипок. Вы не сможете по- 
нять, почему вы должны ее полюбить, если 
смотрели Реіигп оттііе ^йі менее тридцати 
двух раз и если ваш компьютер при вклю- 
чении не сообщает страшным голосом, что 
отныне вместе с ним аы будете править Га- 
лактикой. Будучи разложенной на состав- 
ные части, эта игра не представляет собой 
ничего особенного. В комплексе же спо- 
собна необъяснимым способом поднимать 
из болота увязшую там многотонную репу- 
тацию іосэеАгіб. На расстоянии. Силой. Без 
видимого напряжения. 

Есть популярная "юмористическая" 
шутка: "Вам правду рассказать или как на 
самом деле?" Так вот, правду читайте в 
рецензии (#1 '2002). На самом деле — 
самая аддиктивная НТ8 года. 

...И да, я согласен, марширующие стро- 
ем ѴѴоокіез выглядят на редкость комич- 
но. Вроде мужской популяции филоло- 
гического факультета на плацу перед во- 
енной кафедрой. 

Андрей ОМ 
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РАЗРАБОТЧИК ГОДА 

іКетеіІуЕпІегіаіппіеігі ННІПа 1 




'Кіііта (финск.) — страна, местность. 



Финляндии, откуда родом сотрудники Яегпебу, лосей проживает раза в полтора 
больше, чем людей: в каждом населенном пункте в обязательном порядке есть 
улица имени Карла Маннергейма; летом там не темнеет совсем никогда, а зимой 
солнце не поднимается над Финским заливом выше, чем на пару сантиметров. В 
хельсинкской кофейне Меіеогі горячий шоколад Рагег подают в прозрачных 
фарфоровых чашках, а джаз в клубе Теигазіагло исполняют исключительно по- 
фински. И наоборот — в кинотеатрах блокбастеры демонстрируются единственно вер- 
ным способом: на языке оригинала (с субтитрами в том только случае, если оригинал 
снят не по-английски). Никаких "фильм дублирован на студии Хепьсинкинаучфильм". 

Когда Морфеус обращается с экрана к финдиректору Реглесіу Матиасу Миллиринне 
(Маііаз МІІІігуппе), он обходится без посредников-переводчиков: "Тпе ШШ із сопттоГ. 
Джулз мечет безумными глазами молнии, целясь прямо в Сами Ярви (Заті ^агѵі)> 



I 



г.ЫеаШіоз 




На гребне волны 



омпании иоппеас 1 и лично Питера Молиньё (Реіег Моіупеих) в прошлом году было 
слишком много. Питер Молиньё здесь, Питер Молиньё там. Питер Молиньё чита- 
ет доклад на Конференции разработчиков компьютерных игр. Питер Молиньё на 
церемонии вручения ВАРТА 2001 (шш.Ьагіа.сот) в бгозѵепог Ноизе НоіеІ огре- 
бает аж две награды за ВІаск & ѴѴгііг.е — Моѵіпд Ігпадез Ашгб и Іпіегасііѵііу Ашагй, 
сопровождая это словами "фантастическое ощущение — получить сразу две са- 
мые престижные награды индустрии". Месяцем позже Питер Молиньё уже в Гамбурге 
сидит в первом ряду самого вместительного конференц-зала ІВМ Іппоѵаііоп Сепіге. Нет, 
минуточку, он не сидит! Он поднимается на сцену, чтобы получить из рук симпатичной 
девушки три "Эммы" (ЕММА, ЕІесігопіс Миіт-ігпесііа Ашагсіз, ѵмю.егпгпа-тоипсіаіюп.огд). 
Разумеется, за ВІаск & ѴѴМе. "Лучшая ПК-игра". "Лучшая анимация" и "Золотой ** 




Умрите, скептики 



спомните, что вы подумали, когда узнали, что Масісіох Сагпез (тогда еще без 
приставки "1 С") готовит "Ил-2". А если не можете вспомнить, то представьте, 
что вы могли бы подумать. Команда разработчиков, имеющая в активе не- 
сколько заведомо проходных игр, к тому же совершенно иной жанровой на- 
правленности, взялась за, вообще говоря, неподъемный труд: создание луч- 
шего симулятора в истории. Особенно если учесть, что область авиасимуляторов Вто- 
рой мировой является довольно густонаселенной, в том числе и настоящими проекта- 
ми-тяжеловесами. Посмотрите еще раз на Мабйрасе. Ну на что могут надеяться люди, 
сделавшие это?!. 

Между тем по мере продвижения работ над "Ил-2" число скептиков уменьшалось, при- 
чем критически. Сведения, касавшиеся будущего проекта, становились все более ► 
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► работающего в Нетебу двоюродным братом Мак- 
сима: "...ѴѴпеп ГІІ Іау Му ѵепдеапсе ироп Шее!". Пе- 
реводчик просто не может ТАК произносить эти сло- 
ва, понимаете. И это, мне кажется, в случае с ЙетеоѴ 
и Мах Раупе действительно многое объясняет. 

Все началось в августе 1 995-го, когда пятеро фин- 
нов {старшему из которых не было и двадцати — по- 
думайте над этим) заключили с Ародее и 6Т Іпіегастіѵе 
контракт на разработку Оеаіп НаІІу (ОВ) — гоночной 
аркады с видом сверху, примечательной тем, что за 
Ѵ^М рулем одного из враждебных автомобилей сидел пер- 
гидрольный Дюк Нюкем. Уже в 1996-м, когда ОВ 
была готова, Ветебу приступила к разработке про- 
тотипа движка МахГ-Х, о котором так много. 

В их творческой биографии есть еще один любопытный эпи- 
зод: летом 1997-го к Матиасу Миллиринне обратились пред- 
ставители крупного европейского издателя околокомпьютерной 
прессы ѴШ Визіпезз РиЫісаііопз {ѵми.ѵтіпй.согп). ВетеОу 
было предложено создать ЬепсптагК-программу для тестиро- 
вания 30-акселератороа, которые, как вы помните, тогда пред- 
ставлялись осуществившейся научной фантастикой вроде за- 
пуска Белки со Стрелкой в глубокий космос. Утилита стала из- 
вестна как НпаІ Веаіііу (шиш.гетейу.Мг), была замечена про- 
изводителями видеокарт и вскоре стала официально включаться 
в комплект поставки многих из них, — суммарный тираж рас- 
пространенных таким образом копий составил более 5 млн. 
Здесь, по словам Матиаса, Ветеоу пришлось принять важное 
решение: работа с утилитами отнимала меньше времени и до 
определенного периода приносила больше денег, чем созда- 
ние Мах Раупе. "Но мы твердо знали, чем хотим заниматься — 
делать асо'оп-игры". В результате акционеры Вѳтесіу в ноябре 
1997 года регистрируют компанию Г-іЛигетагк, сейчас извест- 
ную как МасЮпіоп.Сот, — первую девелоперскую студию, спе- 
циализирующуюся на Ьепсптагк-утилитах. Дальнейшее изве- 
стно. Производимая МасЮпіоп программа ЗРМагк — стандарт 
де-факто в тестировании 30 -акселерата ров, спросите Николая 
Р. и его команду. Яетеоу, по сей день владеющая контрольным 
пакетом акций МасЮпіоп, получает от нас титул "Разработчик 
года". Продажи Мах Раупе на ПК, РЗХ2 и ХЬох исчисляются уже 
в миллионах копий. 

...Эти финны — коллектив приятных молодых людей, настро- 
енных на одну волну. Иногда такое происходит: алхимическая 
реакция неизвестных науке элементов, бамм, сизый дым — в 
итоге получается игра, которую нужно увидеть, чтобы поверить, 
что такое бывает. (В некоторых других случаях, отмечу на полях, 
такого рода реакции порождают одно печатное издание, без ко- 
торого вы не можете прожить ни единого месяца.) В этих людях 
нет натужной "звездности", дистанция между ними и вами — 
минимальна. Весной прошлого года, когда я звонил Матиасу до- 
говариваться об интервью, в его голосе звучало искреннее удив- 
ление: "Интервью?.. С нами?.. Да что в нас интересного?.. Но если 
так уж хотите, та — конечно. Только сначала я испрошу разре- 
шения у наших партнеров из 30 Веаігпз, ладно?" Месяцем позже 
в Лос-Анджелесе, Сами, смущенная улыбка в видоискателе мо- 
его фотоаппарата: "Может, не стоит, а? Вон. смотрите, девицы 
наверняка получатся лучше!" (Силиконовые наяды покойной 
Саіпегіпд от Оеѵеіорегз и в самом деле назойливо лезли в кадр ) 
Снова Матиас, но уже на прошлой неделе: ответ на мое письмо с 



просьбой о небольшой "Озсагзреесп" тріглэдитяе через три дня. 
как эта принято в Корпоративном Мире, а спуся ниуту- 

"АпоѴеу, шапкз. Сопзійег № оопе, таіе". 

Андрей ОМ 



Р- Гран-при за Непревзойденное Искусство". "Тяже- 
лая работа всей команды, — устало сообщает Питер 
Молиньё, — стоит таких моментов, как этот..." 

Очарованного очевидца не прогнать со страниц 
родного УЧУ. Более сотни "Выборов редакции" по 
всему миру. Пять десятков "Игр года". Общее коли- 
чество проданных копий ВІаск & ѴѴпГСе приближает- 
ся к двум миллионам. На подходе первый (и, конечно же, не пос- 
ледний) аддон — Сгеашге Ізіапф По случаю созданная дочерняя 
компания ВІаск 8 Мпіте Зшш'о займется портированием ВІаск & 
Ште на все, что умеет вычислять 2+2. 

Ііоппеасі агрессивно расширяется, превращаясь в продюсерс- 
кую компанию. Основаны две сателлитные студии. Від ВІие Вох 
(шѵш.ЬідЫиеЬох.сот) займется симулятором жизни человека 
Ргоіесі Едо. Каждый человек, которому ты помог,/ Каждый цве- 
ток, который ты сорвал,/ Каждое существо, которое ты лишил 
жизни,/ Изменят этот мир навсегда./ Каким ты станешь? 

Іпіегрісі (шш/.іпігеріодатез.сот) вовсю трудится над ВС — 
инновационной астіоп-игрой в доисторическую эпоху. Обозри- 
мое финансовое будущее группы компаний безоблачно — под- 
писана серия выгодных контрактов с Місгоміі. ВІаск & ѴѴІііте бу- 
дет переиздана на ХЬох, а Рго)есІ Едо и ВС так вообще становятся 
эксклюзивными проектами для новой приставки. 

Нарочитое благополучие окружающих обычно вызывает у нас 
здоровое чувство неприязни, иоппеас 1 — редкое исключение. 
Питер Молиньё продает свое имя исключительно умело. Компа- 
ния умудряется быть успешной, зарабатывать много денег, стре- 
мительно развиваться и одновременно оставаться творческой, 
открытой, доступной для игроков и прессы. 

В людях мы больше всего ценим способность делать что-то не 
доступное другим. Способность удивлять, способность отличать- 
ся. Эта интересно. От них всегда ждешь чего-то нового и полу- 
чаешь это. Назовите известного разработчика компьютерных игр, 
и я скажу, какую игру от него можно ожидать. От иоппеао' можно 
ожидать чего угодно. Это одна из тех редких компаний, которые 
поддерживают нашу веру в то. что компьютерные игры — все- 
таки немного искусство 

На сайте І.іоппеао' — всегда что-то новое. Все не так. как у всех. 
В зтот раз — городишко иоппеад из чистого ІІазп и газета. Вме- 
сто игр —микроскопические мухи-футболисты. Бегают по полю 
как сумасшедшие, сколько их — поди разбери. Помимо извест- 
ных названий, скачет еще какой-то Ртіігі. Дима, кто ты? И вот 
уже замирает сердце от восторга... Что еще такого придумали, 
чем удивят?.. / ^ 

Непризнанных гениев у нас половина Интернета. Признанных 
не хватает. Мировая слава, коммерческий успех ВІаск & ѴѴпіІе, 
грядущее бесконечье аддонов — все это лишь одна сторона ме- 
дали. На другой стороне изображено несколько мешковато оде- 
тых людей, которые придумывают игры. Пожелаем им продер- 
жаться как можно дольше. 

олегхлжинский 
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УМРИТЕ, СКЕПТИКИ 



► впечатляющими и детальными одновременно; сроки выхода 
отодвигались, но вместе с этими сдвижками понемногу под- 
нималась планка, которую хотели взять разработчики. Со сто- 
роны казалось, что проект либо не выйдет вовсе, либо выйдет 
таким, что все онемеют от восторга. 

А теперь вспомните, как мы ждали "Фпанкер-2". Чем ближе к 
релизу — тем меньше безудержных восторгов по поводу игры, 
им на смену приходил немудреный оптимизм, в котором не было 
ни грамма былого накала. 

В случае с "Ил-2" дело обстояло с точностью до наоборот. 
Когда всем наконец-то стали известны сроки выхода игры, и 



без того радостно -возбужденная общественность попросту за- 
фонтанировала, а лотом масла в стань подлили бета-тестеры 
своим неизменным: "Мы не имеем права разглашать никаких 
подробностей, но если бы вы только ЭТО видели..." 

И все-таки... все-таки было трдано поверить вплоть до пос- 
леднего момента, что все получится именно так, как мы надея- 
лись. Что компания 1С:МаЬс1ох баглез добьется той недостижи- 
мой цели, которую она перед собой поставила 

Значит — они этого по-настоящему хотели. 

Ашот АХВЕРДЯН 



ИЗДАТЕЛЬ ГОДА 



1. СаІМегіпд оТ Оеиеіорегз ЗВОНОК 











аоск)аіпе$.еот 






жегодно происходящее с лауреатами .ЕХЕ-лремии "Лучший издатель" напоминает 
сюжет кинематографического шокера Хидео Накаты, чье название вынесено мной в 
заголовок. Иными словами, все они роняют блестящий приз наземь и гарантиро- 
ванно отдают богу душу, не успев толком насладиться заслуженным триумфом. 

Хронику пикирующей Іпіегріау, прошлогоднего триумфатора, вы с трепетом 
и ужасом читали в "Выбранных местах" минувшего года. Представитель 600 
Ватез, ранее известной как Оатпегіпд от Оеѵеіорегз, уже никогда не примет из наших 
рук бронзовый молоток-нашвыбор — укатали Сивку. Вместо него в объектив дере- 
вянно улыбнется младший РК-менеджер Таке Тѵѵо, скажет два сухих предложения 
заученных благодарностей и отвернется рассказывать представителям португальс- 
кого игропортала Ватег'з Сатіпд Ыеѵѵз АЬоит багпез о свежеанонсированном порте 
Рипедля СБА. ► 



Живее веек живык 




ели бы братья Гильмо (ВшІІетот), основавшие е бородатом 1 986 году собствен- 
ную издательскую компанию {известная вам корпорация ВиіІІетот родилась двумя 
годами раньше), узнали, что их детище в нелегкой и кровавой борьбе просочится 
I вЩ в список призеров журнала бате.ЕХЕ в номинации "Издатель года", они, опре- 
деленно, придумали бы для своего детища название повнушительней. Погляди- 
те, кто вольготно расположился на верхней ступеньке пьедестала, и вы поймете, о 
чем я веду речь. Впрочем, быть вторым и живым все-таки лучше, чем оказаться первым 
и заодно со словами признательности выслушивать глубочайшие соболезнования по по- 
воду собственной кончины. 
А между тем лавры победителя не должны были достаться никому, кроме Ііоі Бой, — 
мало какой издатель мог похвастаться в 2001 году столь сильной линейкой игр, среди кото- 
рых попадались как заведомо успешные вещи типа Музі III и Впозт Рѳсоп, так и не столь 
однозначные хиты вроде Ваттіе Веаітз и Сарііаіізт 2. Когда-то работавшая лишь на терри- 
тории Франции, сейчас Ш Зой издает игры чужого и собственного производства > 



ИЗДНТЕЛЬ ГОДЯ 



► Не будем кривляться, выдержим стиль, обойдем- 
ся без каламбуров о гибели богов. Снимем борсали- 
Все, что осталось от лучшего издателя минувше- 
го года, — так толком и не родившийся мультиме- 
дийный журнал ЗиМапсе ТѴ (шѵтвибзіапсеіу.сот), 
с этого берега Атлантического океана больше похо- 
жий не на печатное издание, а на радикальный ху- 
дожественный жест, да горка ГМ)-боксов (как вы 
знаете, именно таким образом в цивилизованном 
мире нынче модно упаковывать компьютерные игры). 
Тгорісо и ЗІгопдПоІф — никто в целом мире не дела- 
ет и, что самое неприятное, не собирается делать 
ничего подобного. МуЯі III — блистательный про- 
щальный привет: через несколько дней после ее выхода прекра- 
тили свое существование и ЕСЮ, и МиглЬо иитЬо. Игра Зегіоиз 
Зат, напомнившая заскучавшему спинному мозгу о там, как ве- 
село бывает давить спусковой крючок, выкрикивая одновремен- 
но с этим нецензурного содержания боевые речевки. Мах, доро- 
гая Кларисса, Рауле. 4x4 Еуо 2, очарования которой я все равно 
не понимаю, но "Нашему выбору" Скара безоговорочно верю. 
Опі... Впрочем, здесь самое время минуте молчания. 

Во всем этом печальнее всего даже не то, что еще один превос- 
ходный издатель отбыл бизнес-классом Вгііізгі Аігяауе в Валгал- 
ЛУі _ в К онце концов, рынок есть рынок, все в нем живут по од- 
ним законам и от банкротства не застрахована даже йепегаі Еіесігіс. 
Удручает другое: Оаіпегіпд о» Оеѵеіорегз была, кажется, последней. 
Последней Нашей-с-Вами Компанией. Последней, чьи анонсы 
заставляли сердце включать третью с места и делать "полицейс- 
кий разворот". Что там у нас осталось на ландшафте?.. Для разно- 
го рода ТНО и 1)Ы ЗоЛ ПК-игры — отходы консольного производ- 
ства, Асііѵівіол — корпоративный монстр с татуировкой Зіаг Тгек 
на лбу, у І-исазАгІз раз получается конфета — лотом три раза то, 
что в консалтинге именуется красивым словом "факап". Нет, есть 
еще ВІІггаго 1 , но от них мы всегда более или менее знаем, чего ждать, 
Вііггаггі — танк, цгЬап азваиІІ ѵепісіе, бронированный "Хаммер". 
Саіпегіпд о( Оеѵеіорегз была трудной в управлении, расходо- 
вавшей массу ресурсов и стоившей безумных денег двенадцати- 
ципиндровой Ееггагі 456М 6Т, не сумевшей на сумасшедшей ско- 
рости вписаться в поворот на горном серпантине Сан-Марино. 
Разбиться насмерть, вдавив педаль газа в пол, погибнуть, выпу- 
стив за год добрый десяток отличных игр, тоже нужно уметь — 
спросите ученого кинорежиссера Кроненберга (ОаѵИ СгопепЬегд) 
и лучшего издателя 2001 года ВОР Сатез. 




дать "и вашим, я ям 
раза, сколько журнал 
ных французов? А вогяі 
вым дело здесь не обошлось. 
Нобольше всего, иэтоб 
уважаем ІЛ>і Зон за взятый под крылыивоП 
ный" "Ил-2". Сейчас, когда симуляторы все еще я 
за издание игры непопулярного жанра, да еще я родом яэ зао- - 
дочной России, могли только сумасшедшие европеяиы. И взя- 
лись, и не прогадали. В "Ил-2" играет полсвета, а на очарели я 
изданию стоит І_оск Оп от создателей "Флан.; 
Оезігоуег Соттапо 1 — надеюсь, эти игры окажутся чуть более 
успешными, чем не слишком удавшийся ЗІІепт Нипіег II. 

В столь приятный для ІІЫ Зой период мы не увидели лишь од- 
ного — хороших игр собственного производства. Родившийся в 
1994-м Вауглап на седьмом году жизни принялся заигрывать с 
многопользовательскими забавами и как-то незаметно потерял 
индивидуальность. Что, впрочем, имеет к теме этого спича до- 
вольно опосредованное отношение — о лучших разработчиках 
года во главе с Вегпегіу Епіегіаіптепт можно почитать где-то по 
соседству. Нам же не остается ничего другого, кроме как поже- 
лать Иву Гильмо (среднему из пяти братьев и по совместитель- 
ству президенту ЧЫ Зоіі) удачи в борьбе за звание "Лучшего из- 
дателя 2002 гада". Только, чур, без ремарки "посмертно". 

Михаил СУДАКОВ 





ІЕБЮТ ГОДА 




ТЬеу пші Ье таШ 



ни пришли из ниоткуда. Ни слова, ни скриншота, ни предыдущих игр. Вообще 
ни одной запомнившейся игры с их родины. Лишь странная война, по чистой 
случайности как раз в то время случившаяся в том самом регионе. Впрочем, я 
до сих пор сильно сомневаюсь, что она была РН-акцией молодой хорватской 
команды или происками что-то пронюхавших конкурентов из ісі Зойѵѵаге. 
И вдруг, как яблоко на Ньютона, всему большому Интернету на головушку нео- 
жиданно свалилась демо-версия. Удар был такой силы, что пошатнулись все устои тра- 
диционного игроделия. Никто и подумать не мог, что в наше время, когда вершиной 
шутеров признаны НаІМЛе и СоипІѳг-ЗШе, бравирующие своей сюжетностью и реали- 
стичностью, народ все еще способен воспринять, причем с таким восторгом, игру, пост- 
роенную на доисторических принципах. Впрочем, доисторические ли они? Скорее веч- 
ные, ибо основаны на исконных, традиционных ценностях. Убей-их-всех, впей ► 



і.ВопешіаІпіегасШе!ІІУ(І ИДУТ уЧвНИЯ 




ы знаете, что в Орегаііоп Назпроіпт.: Соій ѴѴаг Сгі5І5 можно умереть до того, как 
услышишь выстрел? 

Никто не ждал испанской инквизиции и вторжения на рынок тактических симу- 
ляторов разработчика из Праги Вопетіа Іпіегасііѵе, аж с 1997 года терзавшего 
безразмерный военный симулятор Орегаііоп РІазпроіпІ: Зіаіиз Оио. Вопетіа 
Іпіегасііѵе, ставшая в 99-м Вопетіа Іпіегастіѵе Зтиою и отказавшаяся от навязчи- 
вой поддержки национального компьютерного монстра ІНС в пользу либерального из- 
дателя Соаегпазіегз, перевернула все существующие представления о компьютерной игре: 
о том, чего нельзя достичь в ней и чего в ней можно добиться. 

Вы, пожалуй, и не подозревали, что бравый экипаж Вопетіа практически в полном соста- 
ве — профессиональные военные в отставке, и вдохновение они черпали из своего ► 




Злой сказочник 



оманда разработчиков РігеНу, имеющая штаб-квартиру в Лондоне, не страдает каки- 
ми-либо комплексами и подает себя в комплектации А5 15. Они поражают меня своим 
поведением. Наверняка, все, как один, достойные джентльмены — но каковы, а? 
Начинается все уже с заставки. Грязные озлобленные пейзане, хлебающие ба- 
■М ланду, от которой откажутся даже постояльцы южноамериканских тюрем, — 
самое безобидное из зрелищ. Дальше будет чума, от которой моментально вымирает 
половина поселка, фонтаны любимой многими КРОВИЩИ в десять струй, волчьи ямы, 
утыканные острыми кольями, кипящее масло, пьющееся прямо за шиворот вражеским 
юнитам, и многое, многое другое — все для увеселения публики. 

Откуда эта излишняя откровенность? Средние века принято изображать не так: рыцари, 
дамы сердца, мешающие спать соседям полуночные серенады и прочая романтическая ► 
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з.щшшепаіптепі Тебе снова семнадцать ... 

азвание "УдиісІ ЕпІегІаіптепГ может иметь приятно 
ный вкус на кончике языка, тогда как имя "ВаШе РеаІгп5 устойчям фи- 
нансирует производство гормонов счастья в организме. Действительно, 
невероятная удача: сделать РТ5 во времена, когда последний бомж на углу 
Пятой и Девятой (ИѴ) успел накалякать как минимум парочку Пб (чув- 
ствуете разницу?) на своем карманном РРА. Думаете, сокрушить элитные 
ряды стратегий так просто? 

Секрет успеха счастливого дебютанта Ыдиіа Ептегтаіпглелі упрятан в имени президента 
свежеиспеченного фаворита стратегического отдела .ЕХЕ. Эд дель Кастилло (Ей аеі СазІіІЮ) 
не без оснований считается крестным папочкой вышеупомянутого жанра. Работал в 
УѴезимооа. Делал Соттапа 1 & Сопдиег. Продолжать? 



ведро адреналина в кровь, испугайся набегающей 
толпы, расстреляй все патроны, но прикончи всех и 
| каждого, утри со лба пот и улыбнись усталой улыб- 
кой человека, чего-то добившегося в жизни. 

На это самое демо "подсели" не только простые 
игроки, но и пресса, более того — даже коллеги и 
конкуренты не смогли устоять. Гранды уровня Леве- 
лорда (І.еѵеіога') играли и радовались, как маленькие дети. 

Гениальная игра — уже само по себе замечательно, но сколько 
гениальных игр ушло в небытие, так и не увидев магазинных полок! 
Но, вы не поверите, в хорватской глубинке обнаружился и гений мар- 
кетинга. Именно он решил выпустить демо-версию, а не бомбарди- 
ровать нас всех пачками завлекательных шотов, именно он решил, 
что классический геймплей можно и нужно разбавить Огромными 
Открытыми Пространствами и фантастической графикой (о этот Іепз 
(Іаге! первый на моей памяти, который был употреблен к месту). 

А в качестве финального удара кто-то (кто знает — возможно, 
тот же самый, а может, и его коллега-гений из Оаіпегіпд от" 
Оеѵеіорегз) придумал продажу готовой суперигры по суперниз- 
кой цене — от $20 и ниже. 

Как после всего этого успех мог не прийти? И он пришел. Игра, 
несмотря на все ее странности и необычности, удапась, и прода- 
жи не заставили себя ждать. С чем мы вас всех и поздравляем. 
Удачи тебе, Сготеат! 

господин пэжэ 



они воплотили в искусственном интеллекте вражеских пехотин- 
цев лучшие свои качества. "Они думают, как мы, двигаются, как 
мы, и ведут себя в конфликтной ситуации, как мы", — заявляет 
Мартинѳк. И вы еще удивлялись, когда увлеченный разговорами 
взвод тяжело бряцал оружием в двух шагах от вашего дрожаще- 
го в паутинообразном можжевельнике тела и уходил в неведо- 
мые дали? Все-таки симпатичные они ребята, эти разработчики, 
только уж очень увлечены своим делом. 

В Орегаііоп РІазпроіпт любая активность была наказуема. 

Вы знаете, что Вопетіа при разработке ОР возвела киносъе- 
мочный павильон, пригласила 50 солдат и садиста-инструктора, 
под теппым руководством которого бедняги и записали свыше 
семи сотен движений, что нашли свое отражение в маневрах 
РІазпроіпі? Помните, как боец с простреленным сердцем про- 
должал перебирать ногами и нестись вперед по инерции? Веч- 
ная память неизвестному инструктору чешской армии... 

Вот на ком, оказывается, держатся современные симуляторы, вот 
на чьих костях строятся "Дебюты года" ! Моііоп саршге — наше всё. 

Сейчас один из лучших наших дебютантов не только покрови- 
тельственно похлопывает по плечу бесчисленных тружеников ре- 
дактора карт (руководитель Вопетіа Марек Спанел (Магек ЗрапеІ) 
вполне лоялен по отношению к поклонникам и их пламенным пись- 
менам) и стрижет купоны с пропатченных переизданий в целом и 
убойного Кеа 1 Наттег в частности. На лето уже запланирован но- 
вый аддон, Іпаерепсіепсе І.03І, с совершенно дикими возможнос- 
тями. Разрабатывает его недавно открывшееся... австралийское 
отделение Вопетіа ітегасііѵе Зіиою. А вы говорите — дебют. 

фраг СИБИРСКИЙ 



> уникального армейского опыта. Вот откуда в 
Орегаііоп РІазпроіпІ (ОР) взяпось это никакими сло- 
вами невыразимое торжество милитаристического 
идиотизма. Ян Крамл (іап СгатІ) сочинял сценарий, 
вспоминая о том, как едва не свернул себе шею, ку- 
выркнувшись на джипе во время учений под Ним- 
бурком, а Виктор Бокан (Ѵісіог Восап) проектировал 
миссии, ностальгически вздыхая по временам кол- 
лективного потопа при переходе через реку Влтаеу. 
Они стойко усвоили все основные принципы: от "ко- 
лупай и не чирикай" до "не лезь в добровольцы ". 

В ОрегаІІоп РІазпроіпІ мы могли все. 

По словам художника Войцеха Новака (Ѵо)іесп 
І\Іоѵак) и программиста Юри Мартинека (Лгі Магііпек), 




► атрибутика, под которую обожают пускать слезу кри- 
тики, что в итоге очень положительно влияет на про- 
дажи... Ведь дети же могут увидеть! А взрослые зап- 
росто забоятся жестокости и не купят игрокоробку сво- 
ему чаду на Рождество. Но нет: увидели, купили... Игру 
не запретили даже в Германии (а там, как вы знаете, 
даже Оагк Рогсез находится под запретом). Как мне 
объяснили дружелюбные немцы, все дело в жанре. У 
них там в стратегиях позволяется больше вольностей, нежели в 
асііоп, что странно: фонтан крови — он и в квесте фонтан крови. 

Компании РігеРІу, судя по всему, дико повезло: ей захотелось 
создать свой кровожадный шедевр как раз тогда, когда народо- 



ДЕБЮТ ГОДЯ 




население нашей милой планеты вконец устало от плюшевых, 
безобидных» нестрашных и микроскопических ТИе ЗеШегз, ТІіе 
№а!іоп$, Кпід(і!з & ІѴІегсИапІз и прочего детсада. Люди созрели 
для ЗІгопдІіоШ во всей его красе. Или во всем его средневековом 
ужасе. Ну разве не приятно изобразить из себя этакого тирана, 
страшащего людей виселицами, дыбами, аутодафе и прочими 
развлечениями из набора юного инквизитора? Что забавно, от 
этого есть реальная польза: люди в ужасе бросают бить баклуши 
и начинают усердно вкалывать, выдавая по три нормы в день. 
Благодаря сумасшедшей детализации, показывающей изумлен- 
ному взгляду каждую стадию абсолютно любого процесса, будь 
то пивоварение, хлебопечение или примитивное пьянство в ка- 
баке (цитата из игры: "Джон Пьяница ищет, кому бы начистить 
физию"), вы можете видеть результаты своих измывательств над 
народом воочию. Охотники следуют за стадом оленей, соревну- 
ясь в скорости с ветром. Садовник собирает три урожая в год (а 
знахарь потом получает тройную прибыль от страдающих несва- 
рением), Священник галопом носится по селу, читая при этом 
"Раіег Мозіег" в таком темпе, что Ешіпет изнывает от зависти и 
бьется головой о стену. Дояры (коров) входят в раж. . . 

Надеюсь, вы уже понимаете мой энтузиазм и огромную симпа- 
тию к РігеРІу? Тогда позвольте вам представить человека (я бы рас- 
писал вам всю команду, но журнальная площадь имеет неприят- 
ную особенность заканчиваться в самый интересный момент), бла- 
годаря которому 51гопд!іоІс! обладает просто изумительной атмос- 
ферой. Знакомьтесь: Роберт Ювино (ВоЬ Еиѵіпо), ответственный 
за звук и музыку. Даже так: за музыку и звук, 1 1 лет как профес- 
сиональный звукорежиссер и музыкант. В ЗігопдИоІсІ совершен- 
ный саундтрек, очень гармонично вплетающийся в звуки окружа- 
ющей среды и являющийся неотделимой ее частью. Струящаяся 
из динамиков мелодия, легкая, правильная (к черту объективность, 
да здравствует любовь), — неиссякаемый источник отличного на- 
строения. Как, впрочем, и вся игра в целом. 

Что ж, пожелаем нашему номинанту долгой жизни и успехов в 
игробизнесе. Если РігеРІу не остановится на достигнутом и будет 
наращивать дол ю откровенности и реалистичности игры, не забыв 
о детальнейшей анимации (а следующий шаг в данном направле- 
нии — это усовершенствование и приближение к реальности сис- 
темы размножения юнитов, а также добавление еще более разно- 
образных стихийных и не очень бедствий типа демографических 
взрывов по причине распущенности населения), то новый РігеРІу 
ЗШсНоз' представитель градостроительного жанра разойдется мил- 
лионными тиражами. Готов подписаться под этими словами. 



Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ 



ТЕБЕ СНОВА СЕМНАДЦАТЬ... 




■ 
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Мистер Кастилло имеет очень четкие жизнен- 
ные ориентиры. Решившись порвать с медленно тух- 
нущим в собственном соку палтусом ѴѴезІѵѵоосІ, он 
собирает маленькую, но эффективную девелоперс- 
кую команду- Результат, надеюсь, струится патокой 
по дисплеям всех джентльменов, считающих себя це- 
нителями стратегий в реальном времени. ВІішгй из- 
рядно потеет и заявляет в прямом эфире еще пол- 



сотни совершенно новых гениальных юнитов, кото- 
рых-мы-никогда-не-увидим. Эд Кастилло между тем 
животрепещет о рациональном использовании воды 
в компьютерных играх: мол, мы ею поливаем рисо- 
вые поля, тушим пожары, поим лошадей и солдат, шумно по ней 
бегаем, а в минуты отдыха медитируем на яркие солнечные бли- 
ки вечно неспокойной реки. ВІіггагеі отчаянно скрипит гусиным 
пером по манжетам. В следующей игре Кастилло обещает сде- 
лать воздух и эксплуатировать его во весь рост. ШпЫ тужится. 
В\\ітб пыжится. Камлаемая чашаШгСгаК III никак не выходит, 

Александр ВЕРШИНИН 






ЖЕЛЕЗКА ГОДА 



Гі. пиШіа ВеРогсеЗ ОтраСЛвВОИ СТаНДЭрТ 




I 



прошлом году корпорация пѵіоіа серьезно упрочила свое лидерство на рынке 
ЗО-ускоритепе*. Отчасти этому способствовал массовый исход конкурентов: Затх 
разорилась. 33 увлеклась интеграцией графики в чипсеты ѴІА, а Маігох сосре- 
доточилась на видеоадаптерах для скучных офисных ПК. На плаву остался лишь 
один достойный соперник — канадская АТі Тесппоіодіез. Тем не менее пѵісііа не 
почивала на лаврах и продолжала активно совершенствовать свои ускорители. 
Самым громким ее продуктам в прошлом сезоне был, без сомнения, дебютировавший 
весной СеРогсеЗ. В отличие от 6еРогсе2, бывшего по сути слегка усовершенствованной 
версией классики ОеРогсе 256. новый ускоритель значительно превосходил предше- 
ственников. 

Во-первых, СеРогсеЗ получил радикально усовершенствованный контроллер памяти (пѵМІа 
даже придумала для воплощенных в нем технологий броское название Тідпівреео" Метогу 
АгсЫіесшге"). Благодаря юмпрессии и кэшированию 2-буфера, а также более эффективной 
загрузке памяти, чип кдаа менее требователен к пропускной способности видео-ОЗУ и ► 



2-3. Іпіеі Реігііш н 
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Быстры, стабильны, дешевы 



ротивостояние этих процессоров в прошлом году было столь ожесточенным, что 
мы не решились назвать победителя, разделив второе и третье места поровну 
между ними. 

Конек Атліоп — высочайшая производительность вкупе с разумной ценой. Весь 
год эти процессоры на равных конкурировали с Репішт 4, даже несмотря на 
значительное отставание в тактовой частоте, а стоили при этом куда дешевле 
соперников. Благодаря прекрасному соотношению "цена/производительность" ЦП АІѴШ 
захватили в прошлом году 20% рынка процессоров для ПК (в 2000-м им принадлежало 
около 16%). Правда, репутацию Аіпіоп подмочила страсть к перегреву, усугубленная по- 
средственной термозащитой (в АФІоп ХР встроен простенький датчик термоконтроля, не 
успевающий спасти процессор при отстыковке радиатора, а у простых АІЫоп нет даже 
зачаточных средств контроля температуры). Масла в топку подлип хардверный гуру Том 
Пабст, опубликовавший на своем сайте душераздирающие кадры гибели Аіпіоп и Аіпіоп 
ХР через несколько секунд после снятия радиатора. Подчеркнем, что смерть от перегрева 
угрожает процессорам АМй только при работе без качественного радиатора. > 
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БЫСТРЫ, СТАБИЛЬНЫ, ДЕШЕВЫ 



► лишен наследственной болезни предыдущих ускорителей пѵійіа 
— высокой стоимости Тше Соіог. Дело в том, что рендеринг е "ис- 
тинном цвете" не отнимает дополнительных ресурсов у графичес- 
кого чипа, но вдвое увеличивает нагрузку на видеопамять. Неудиви- 
тельно, что "интеллектуальный" контроллер ОЗУ значительно уве- 
личил производительность СеРогсеЗ в Тше Соіог. 

Во-вторых, СеРогсеЗ стал первым ускорителем, обеспечивающим 
достойную производительность антиалиазинга (Р5АА). Прежние ак- 
селераторы задыхались при включении антиалиазинга с маской 4Х 
даже в разрешении 800x600 (менее требовательный к производи- 
тельности Р5АА с маской 2Х не обеспечивает достойного качества 
сглаживания). СеРогсеЗ показывает вполне приемлемую скорость 
4Х Р8АА в серьезном разрешении 1024x768, ктому же чип поддер- 
живает новый режим аниалиазинга Ош'псипх, сочетающий прилич- 
ное качество сглаживания с относительно невысоким падением Ірз. 

В-третьих, в ГЗеРогсѳЗ впервые появилась более или менее пол- 
ноценная поддержка пиксельных и вершинных шейдеров (не- 
больших программ, управляющих наложением текстур на пик- 
сели и геометрическими трансформациями вершин). Зачатки 
пиксельных шейдеров присутствуют и в ранних СеРогсе, однако 
они несовместимы с ЭігесіХ, а значит, практически бесполезны. 
Впрочем, игры, использующие шейдеры, пока можно пересчи- 
тать по пальцам одной руки. Программисты не решаются актив- 
но применять эти функции до тех пор. пока они не появятся в 
большинстве акселераторов. 

Немаловажно также, что ускорители пѵігііа фактически стали от- 
раслевым стандартом. Едва ли не все игры при разработке тести- 
руются в первую очередь именно на ОеРогсе. поэтому ускорители 
пѵійіа гораздо реже конкурентов конфликтуют со свежим ПО. 

В общем. ОеРогсеЗ практически лишен недостатков: ускори- 
тель быстр, многофункционален и снабжен стабильными драй- 
верами. Единственным серьезным минусом первых плат была 
недетская цена. Этот пробел пѵійіа исправила осенью, выпустив 
СеРогсеЗ ТІ200 — удешевленную версию СеРогсеЗ, отличающу- 
юся слегка заниженной тактовой частотой. Хорошо, что новей- 
шие технологии сегодня доступны не только толстосумам. 



Остановка охлаждающего ЦП кулера, как прави- 
ло, приводит к зависанию системы, но железо ос- 
тается в боевом строю. '^^^Х^^-/ 7 ^-' У \ 
Процессоры Репішт 4 несколько проигрывают мо- 
делям АШ в соотношении "цена/производитель- 
ность", зато отличаются непревзойденной надежно- 
стью. Они оснащены весьма развитыми средствами 
термоконтроля, позволяющими ядру при перегреве 
не только выжить, но и продолжать работу. Стоит так- 
же отметить, что платформы ІптеІ традиционно на- 
дежнее (хотя и дороже) конкурентов. 

Впрочем, оба семейства очень быстры, весьма ста- 
бильны и довольно недороги (только самые быст- 
рые Репііит 4 все еще могут напугать внушительной 
ценой), так что выбор между ними чаще всего определяется 
субъективными предпочтениями. В любом случае каждый из этих 
процессоров едва ли разочарует владельца. 

ЩМуЯрѵШу^ ' Николай РАДОВСКИЙ 



Николай РАДОВСКИЙ 




#3*2002 1 Тема номера 




НУМЕРОЛОГИЯ 



3 этом месяце редакция Вате.ЕХЕ озадачилась наукой о числах, нумеро 
огией. После выяснения истинных толкований персональных дат рожде- 
ния и именин, подсчета вибраций чисел экспрессивности астрологический 

эжар перекинулся на рейтинги. Великий Магистр .ЕХЕ-ордена И. И. торже- 
твенно учредил новую схему выявления Истинной Игровой Ценности. Вне- 
млите, смертные: 

4 (4,9 => 4+9=13 => 1+3=4; 1,3 => 1+3=4) 

.Іагическим образом минимальный и максимальный рейтинги интересно- 
:ти (СогазиІ, Месіаі от Нопог) оказались на одной высоте над уровнем моря. 

1ы видим. Видим! Материалы делал один и тот же автор, у него на лице 
^рамы. в зубах чубук кальяна, а в руке весло. Так ведь? 

5 (4,1 *> 4+1=5) 

Эагкепеа 1 Зкуе. Холодно, очень холодно. Человеке ружьем целится в волка. 
Чукчи? Нет! Это охотник на оленей. Образы меняются, меняются. Темный 
чодвал, крохотная масляная лампада, старенький компьютер. Девушка? 
Нет. Молодой человек. Они как-то связаны! 

6 (4,2 => 4+2=6; 3,3 => 3+3=6) 

РМапІану ЗІшОпІіпе и "Странная история доктора Джекила и мистера Хай- 
да". Старики говорят о молоденьких японских девушках, а девушки удивля- 
ются мужскому двуличию. 

9 (4,5 => 4+5=9) 

Оптимальная, как выяснилось, оценка: "НВ" дает максимальное нумероло- 
"ическое число девять. Андрей Ом аккуратно обрисовывает образ достой- 
ного гражданина стратегического сообщества — ОІзсірІез II: Рагк Ргоргіесу. 




МЕР ОР НОЫОР: 
АШЕР А55 АЮ 



таноака о Второй 
со времен Наіт"- 



ГАСИ, ГАСИ ЕГО, ЗАЯЦ! 



этом номере милейшей, бесконф- 
ликтнейшей, самой воспитанной и 
образованной рубрике "Рецензии" 
был нанесен сокрушительный удар 
сразу с двух сторон: недетский хук слева нео- 
жиданно провела обычно революционная, 
но все равно миролюбивая рубрика "Тема 
номера", нагло раскинувшаяся почти на по- 
ловине журнальных акров, ну а ожидаемая, 
но все равно обидная оплеуха справа при- 
летела от устроивших подлую веревочную 
забастовку издателей, попросту отказав- 
шихся выпускать игры. Или, скажем так, хоть 
сколько-нибудь приличные игры. 

Итак, несколько рецензий были либо деза- 
вуированы (кошмарные Нооіі^апз, дикие 
Витрег ѴѴагз, никакой Зіаг Н{|лІ;ег. нижеплин- 
тусный МаІІТусооп). либо перенесены насле- 
дующий номер (аддоны к Тгорісо и ВІаск & 
№Піт.е, а также неугасимый, уже вошедший в 
вечность ЗітСоІІ 1 от Дедушки Сида). 

Что же до внезапного приступа острой ре- 
дакционной графомании (см. тучную соѵег 
5т.огу), то... это весна, друзья. В такое вре- 
мя, как уверяют нас ботаники, даже креп- 
кий старый пень ПэЖэ опять березкой 
стать мечтает. (Хотелось бы на это посмот- 
реть — хотя бы издалека!) Тем временем 
патриарх гладкоствольных проявляет не- 
дюжинную бодрость (см. материал о 
Рпапт.азу Зіаг ОпІІпе): призывает ловить 
крыши всех видов и фасонов, капризно от- 
казывается выставлять рейтинги и преда- 
ется воспоминаниям о некоей Зинаиде Ев- 
геньевне (вероятно, все же Серебряковой. 
— Прим. ред.). Згіоскег! 



Пока некоторые почкуются, .ЕХЕ-селебри- 
ти Андрей "Вутанг" Ом шлифует танцеваль- 
ные стили (рецензия на Оізсіріез II). Свинго- 
вание вместе с Лайкой и космонавтами 
плавно перетекает в бодрый хип-хоп и об- 
ратно. Вечеринки проходят под зажигатель- 
ным мотто "Дестрой, мухоморная диета и 
щит". Понимайте как хотите. Редколлегия 
озабочена иным: мы сукоризной, но все еще 
с бесконечно ангельским терпением выно- 
сим многочисленные, абсолютно беззастен- 
чивыеотсылки и кросслинки на консольные 
тайтлы, фигурирующие практически в каж- 
дом материале вышеупомянутого Джеми- 
роквая Ома. Заточенный в редакционном 
подвале П. (неужели Пепперштейн?! — 
Прим. ред.) ежевечерне устраивает голодов- 
ки и требует справедливости: консолям на 
святые страницы уже можно, а ему нельзя?! 

Маша Ариманова увлеклась антропологи- 
ей, в частности, вопросом; "Почему мужчи- 
ны иногда джентльмены, но чаще всего 
орангутанги?" ("Странная история..."). Ее 
изыскания приводят славную с любой точ- 
ки зрения девушку в плохую компанию, где 
ее возвышенно-утонченный лексикон по- 
полняется словами "бл", "опиумкурильня" и 
"проститутка". Машенька, полно баловать, 
вернитесь в семью. ББ волнуется и допозд- 
на не ложится спать. 

Персоналией номера официально объяв- 
ляется заяц с бойким именем ВиП-зтіІег 
(Оагкепес! Зкуе). Столь емкой, дерзкой, не- 
приличной и двусмысленно-раблезианской 
пакости мы не слышали уже давно. Браво, 
Фраг С! Сценаристам Возіоп Апітаііоп 



(г.Киев, Украинаі присваивается почетный 
приз редакционных симпатий: десяток ма- 
леньких, нежных, пушистых гусят. Фрагу С. 
выписана очередная почетная грамота и 
оплачен ужин при свечах в заведении "Ора- 
кул Божественной Бутылки". 

Ну что же. неохваченным таблоидным 
обозрением остаюсь лишь я, Александр В. 
В этом месяце продолжалась непримири- 
мая борьба с немецко-фашистской гади- 
ной (под Смоленском они ранили в ногу 
моего дедушку-артиллериста!): МесІаІ от" 
Нопог превзошла все мыслимые ожида- 
ния, она просто великолепна. Причем, 
пролетев игру на максимальном уровне 
сложности, непременно начинайте зано- 
во на Еазу — только играйте без сэйвов. 
Плезантвиль! Увидите в жизни кое-что 
помимо тюленей. 

Александр ВЕРШИНИН 

РЗ. Редакцию Сате.ЕХЕ уже которую неделю 
донимает странная ностальгия по Зеѵегапсе: 
ВІааеоШагкпезз. К чему бы это? ЗШ 
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Это легкая, невесома? как -ерышко, игра. Бесхитростная 
и непосредственная, рождающая исключительно светлые 
ощущения и ни на что особенное не претендующая, она 
могла появиться еще при жизни ЕОА-палитры. Ступает 
по-эльфийски бесшумно, не оставляет следов на песке 
времени, распространяется в комплекте со счастьем. 
Сделали эту небольшую славную вещь коренные киявляне 
из компании Возтоп Апітатіоп для ничего не понимающего 
в игровом деле издателя Біплоп & 5спи$тег. А я-то думал, 
что все видел в этой жизни. 



НЕБО И СКАИ 



Фраг СИБИРСКИЙ 
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I тобы покончить с Черной 
| Призмой, пришлось обру- 
I шить самую мощную магию 
I на три ее энергетических 
источника. Потом я возился с Некро- 
фом, но это ерунда по сравнению с 
трехголовым боссом на воротах его 
мира. А до этого было кладбище, пол- 
ное вампиров — у каждого имелся 
свой гроб; я отыскивал саркофаги и 
уничтожал кровососов, пока они дре- 
мали а-ля Блейд. Тяжелее всего было 
с ненароком воскрешенными зомби. 
Тут пришлось кстати насмерть зау- 
ченное комбо из четырех заклина- 
ний: ЗреІІ Зпіеісі, быстро Ітресіе — 
Зтгеп^л Зар, АтТІісгіоп. Странные сли- 
зистые создания ползли на меня в 
каменных пещерах, я переплывал на 
гигантских черепахах болота и выра- 
щивал кувшинки на воде... 

Нет, это не последняя часть сверх- 
сложного ролевого сериала с мощ- 
ной литературной основой, снятым 
фильмом и настольными играми в 
качестве предшественников. Неве- 
роятно разнообразная Оагкепеа' 
Зкуе (ЭЗ) — очень простенькая иг- 
рушка, с графикой ниже среднего, с 
непритязательными, хоть и жутко 
симпатичными музыкой и звуком, 
мрачным юмором, а телевизионная 
основа у нее хоть и имеется, но до 
того странная... 

Вообще-то диплодок и плохозавр 
Зітоп & Зсгшзіег Іпі. заказал Войоп 
не игру, а оду конфеткам "Скитлз". Да, 
тем самым. Дело в том, что у 351 боль- 
шой контракте корпорацией "Марс", 
и их предыдущим суперхитом была 
сага из жизни "М&М". Вы представ- 
ляете себе нормального западного 
разработчика, сделавшего "игру" про 



"Скитлз" с коэффициентом интерес- 
ности 4,1 по версии журнала 
бате.ЕХЕ, к нуждам корпорации 
"Марс" более чем равнодушного? А 
вот Вобіоп АпІтаііоп — сделала. 

И об одном только жалею я после РЗ: 
о том, что не могу поставить больше. 

ГОРГУЛЬЯ КАК ДРУГ ЧЕЛОВЕКА 

Движок 08 едва дышит, держится 
все, совсем как в стародавние вре- 
мена, на работе художников. Что-то 
донельзя древнее проглядывает во 
всех этих лесных тропиночках, узких 
дорожках в скалах, крохотных скали- 
стых островах и карманных дворцах, 
в трогательной узорной рамочке а-ля 
Мі|п1 & Ма^іс (кстати, на охвостье 
последней, именуемой СгизагіегБ оТ 
Ш$гЛ & Ма^іс, 03 больше всего и сма- 
хивает). Незамысловатые модельки 
многочисленных чудовищ: если у это- 
го есть две руки и пара ног, то оно 
может держать дубину и сражаться, 
если же с конечностями дефицит, па- 
кость будет биться каким-нибудь не- 
традиционным способом; пленных 
здесь не берут. Морские змеи, лету- 
чие мыши, гоблины, прочая, прочая. 

И девица Скай (Зкуе) со своей вер- 
ной горгульей. Героиня весьма ха- 
ризматичная и внешнетерпимая, со 
своеобразным юмором, свойствен- 
ным только центральным персона- 
жам очень и очень бедных лолуроле- 
вых игр. Больше всего на свете она 
опасается очутиться в титрах на пра- 
вах "девицы, которую убивают пер- 
вой". Будет еще и на белом коне ска- 
кать. Неразлучный зеленоватый 
спутник Скай — обычный шумовой 
сопроводитель, непременный ком- 
понент диснеевского мультфильма. 



Тут нельзя не упомянуть голоса 03. 
Все встречные ИРС самых неожи- 
данных образов и подобий озвучены 
очень правильно, в мире и согласии 
сужимками. жестами, сигнализаци- 
ей бровей. Дуэт "Скай и горгулья" 
звучит неправдоподобно, до идио- 
тизма жизнерадостно, что тоже пра- 
вильно. Если персонаж игры про 
"Скитлз" начнет относиться к себе 
серьезно, он немедленно повесится. 

Ага, проклятые конфетки не остав- 
ляют героев в покое, нахально лезут 
в сказочный сюжет со своими вида- 
ми Нью-Йорка (в колдовской чаше 
цитируется известный радужный рек- 
ламный ролик). Так что сюжета в 
Оагкепес! Зкуе в общем-то нет, его 
заменяют неплохие шутки и, что на- 
зывается, гэги. Чего стоит только ис- 
тория о некоем зайце по прозвищу 
ВиІІ-зтІІег! По крайней мересмешно. 

Начинаясь веселенькими деревуш- 
ками и лесочками, 05 все набирает 
и набирает мрачности. Завершается 
действо зловещими болотами, зам- 
ками, подземельями. И если началь- 
ная музыкальная тема представляет 
собой сангвиническую обработку 
мелодии из фильма "Конан-варвар", 
к финалу настроение поднимают ле- 
денящие переливы классического 
триллера. 

ГАРРИ ПОТТЕР ОТДЫХАЕТ 

Много скрытых и явных цитат: при 
виде энергетических червоточин 
икается Атегісап МсСее'з АІісе, а 
остальные отсылают к каждой вто- 
рой из известных человечеству ро- 
левых игр. В сохранности доставле- 
на из параллельного жанра вся ат- 
рибутика. 



Мнение об игре 

"Скай ме обладает теми пропо&и***». что 
мы привыкли наблодать в ТРЗ, но собой 
весьма хороша То же самое моею сказать 
и о всей игре. Ну хоооио. она не СОКЕ* 
оригинальна, если разобрать ее по 
косточкам, но совершенно уникальном мир и 
отменный дизайн сказочных созданий, без 
сомнения, выдепяст Оа'КепеО 5куе из всех 
игр жанра "Фэкгеэи", - судит Дэвид Здирко 
(ПаѵіО гоігко) Р5Х2-версмо игры на сайіе 
ІШ Р32 (ото*. рв2. іап.сош) и присуждаем ей 
5.1 балла из 9.9 возможных. 

Скай сражается тремя способами: 
посохом, магией и при помощи смер- 
тоубийственного инвентаря. В арсе- 
нал входятглавным образом играль- 
ные кости, взрывающиеся при уда- 
ре, волшебные аналоги гранат и мин 
замедленного действия. В обраще- 
нии с посохом никаких тон костей нет. 

Зато магия... Ну, перед нами ярко 
выраженный скиттлозовый вариант 
рунической системы ІЛт.іта. Да-да, вы 
угадали: красная и оранжевая конфет- 
ки дают в сумме огненный шар, зеле- 
ная и пурпурная — ледяной, и так да- 
лее до синей и изумрудной ѴеіІ или 
Маёпігу Майіс включительно. Конфет- 
ки эти совсем как настоящие руны: 
добывает их Скай в самых неподходя- 
щих местах (кишечник морской змеи 
— еще не самое экзотическое), скла- 
дирует в специальное отделение сум- 
ки, беспрестанно переставляет из сло- 
та в слот для получения той или иной 
чары. Внешне волшебство хоть и не 
дотягивает, по словам Маши А., до ка- 
кого-нибудь там Наггу Ройег, но трудо- 
вого энтузиазма всполохам, молниям 
и огненным потокам РЗ не занимать. 

Погром происходит жутчайший. 
Скай вламывается в стадо воору- 
женныхдубинками гоблинов, сносит 
парочку посохом, поджигает одного 
файерболом, сбрасывает на третье- 
го и четвертого поставленную на 
"тройку" кость, затем захватывает 
катапульту и посылает в обидчиков 
здоровенные каменюки с безопас- 
ного расстояния. Все — в скользя- 
щем режиме аркады наилегчайшего 
веса, подкупающе красивенько. 
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А Возіоп Апітаііоп продолжает фон- 
танировать. Изящные, хорошо отшли- 
фованные задания, которые, может 
статься, и иному квесту честь бы сде- 
лали; естественное перетекание эк- 
шена в платформер, причем полови- 
ну из платформ Скай порождает сама 
посредством магии или разбрасыва- 
ния кувшинок; таинственные герои, 
приходящие на помощь в традициях 
японских мультфильмов. Все это про- 
сто, может быть, неоригинально, но — 
интересно! Ни одной микросекунды 
ОагкепесІ Зкуе не проходит даром. 

Конечно, имеется океан недостат- 
ков. Главный из них — убийственная 



линейность, которой, в самом-то 
деле, место в какой-нибудь игре се- 
редины девяностых. И. опять же, 
скромность исполнения: не стоит за- 
держиваться на месте, не рекомен- 
дуется оглядываться по сторонам, а 
то все очарование рухнет. Но такие 
шрамы, не дающие игре про 
"Скитлз" подняться, скажем, до "на- 
швыбора", — естественное продол- 
жение ее простых достоинств. 
Оагкепео 1 Зкуе — игра мультиплат- 
форменная, и, мне кажется, на кон- 
солях она отличнейшим образом 
приживется. Хитом не станет, но 
жить и работать будет. 3§ 




Походовая стратегия 




Известно, что Толстой был в 2,5 раза умнее Чехова. А 
Достоевский, в зависимости от сезона и циклических 
колебаний, был умнее Толстого то в 3 раза, то глупее в 2 
раза. А Чехов, в свою очередь, был глупее Бычихина в 
24 раза. А Достоевский, в зависимости от 
вышеописанных обстоятельств, был умнее Чехова то в 
7,5 раз, то в 1 ,25. Игра же Оіасіріеа II: Оагк РгорНесу 
(0іб2) является, в зависимости от циклических колебаний, 
лучше игры просто Різсіріез то в 1 ,5, то в 7, то в 1 5 раз. 



ДЕЛАЕМ ХИП-ХОП 



Андрей ОМ 

В силу некоторых технических 
причин мое общение с 0І52 
проистекало в два этапа: 
первые несколько дней — с 
присланной девелопером Реѵіеѵ/ 
Ѵегзіоп, потом с официальным "коро- 
бочным" релизом (СоІІесІог'5, между 
прочим, Есіігіоп) . Всей разницы меж 
ними было — недостаток некоторых 
спрайтов в первой, по каковой при- 
чине иногда приходилось сражаться 
с гигантским пауком, замаскирован- 
ным под блондина-лучника. 

Любопытно, что подобная подмена 
не вызывала ни малейшего нутряно- 
го дискомфорта: события игры, как 
во времена, скажем, 1_огй5 от {Не 
Кеаігл и первой Сіѵііігаііоп, происхо- 
дят не на экране монитора, а пре- 
имущественно инсайд вашей череп- 
ной коробки. Если учесть еще. что 
последние два года Зт.гат_е§у Рігзі 
убила в основном на перерисовку 
портретов персонажей первой 
Різсіріез, картина выходит и вовсе 
забавная: получается, что можно 
было не напрягаться и просто упа- 
ковать первую игру в новую короб- 
ку, подрисовав "Фотошопом" двой- 
ку в главном меню и придумав для 
очистки совести пару новых сцена- 
риев (а лучше — скачав из Сети), 
после чего по второму разу выло- 
жить на прилавки. И что вы думае- 
те? Я первым бы вбил трясущимися 
руками пин-код своей "визы" в со- 
ответствующее окошко в глубинах 
киберлабаза Атагоп.сот. 

Очень потому что затягивает. 
Мепзспіісп, 211 тепзспіісгі, понимае- 
те, не обращает внимания на трех- 
мерные ускорители и до сих пор об- 
ладает неимоверной силой. 



ИСТОРИЯ РЫЦАРЕЙ 

Механику и, с позволения сказать, 
правила игры у 5т.гаг.еёу Рігзг хвати- 
ло ума не менять и даже не модифи- 
цировать: "Демиурги" без карт, 
НоММ без тысячи заунывных аддо- 
нов и лишних заморочек, А^е от" 
ѴѴопсІегк без пафоса. Мы по-прежне- 
му выбираем одну расу из четырех, 
все так же решаем, будет наш пер- 
вый персонаж ѴѴаггіог 1_огсГом (подо- 
печные войска исцеляются прямо на 
поле боя, а не только в городах), 
Майе ЦэгсГом {существенные скидки 
на разучивание и применение закли- 
наний) или Сиіісітазт.ег І_огсГом (под 
его руководством Тгііеѵез умеют де- 
лать множество интересных вещей); 
словно не было последних двух с по- 
ловиной лет, нанимаем команду из 
двух-трех подопечных, умеющих ра- 
сти в уровне, но не желающих путе- 
шествовать вместе с нами из миссии 
в миссию; бродим по стратегической 
карте, ввязываясь в сражения. Не 
забудьте заранее оформить себе 
длительный больничный, а еще луч- 
ше — просто уволиться с работы и 
попрощаться с родными и близкими. 
То есть, натурально, садишься на де- 
сять минут нащелкать скриншотов — 
приходишь в себя через пятнадцать 
лет в седой бороде по пояс и с вы- 
водком мышей в волосах. Ситуация 
осложняется появлением в много- 
пользовательских опциях пункта Нот. 
5еат: в свое время вы могли ото- 
рвать себя от первой Оізсіріез толь- 
ко по причине его там отсутствия. 

При этом самое радикальное отли- 
чие внутренностей си квела от начин- 
ки оригинальной игры, которое мне 
удалось обнаружить после двух не- 



дель бессонных ночей, относится к 
боевой системе и называется 
Ретепсе Зіапсе: включив соответ- 
ствующий режим, реципиент получа- 
ет вдвое меньше повреждений, зато 
не может атаковать. Рекомендуется 
к применению медицинским юни- 
там, от которых в собственно бою 
все равно пользы немного. 

ЮОК— МОНЕАО! 

Надо, однако, отметить, что если бы 
наше издание не написало о Оет~епсе 
Зіапсе абзацем выше пылающими 
буквами, вы почти наверняка не уз- 
нали бы о его существовании, что 
никоим образом не повлияло бы на 
интенсивность и теплоту ваших с иг- 
рой взаимоотношений. Дело в том, 
что смысл жизни 0іб2 — наступа- 
тельные боевые действия. Дестрой. 
Мухоморная диета и щит с глубоки- 
ми вмятинами от зубов. Защищать- 
ся здесь не принято. То, что в игре на- 
зывается экономикой, направлено 
исключительно на "прокачку" наших 
вооруженно-магических сил. (Про- 
цесс апгрейда — отдельный разго- 
вор. Получая очередной уровень, 
персонажи исчезают в снопах разно- 
цветного огня, после чего появляют- 
ся снова, уже будучи наряженными 
в новые спрайты: так, огромный 
красный "чорт" превращается в ги- 
гантского багрового "диавола", за- 
нимающего ровнотри четверти бое- 
вого экрана.) Менеджмент ресурсов 
сводится только к регулярному при- 
своению и удержанию под своей 
юрисдикцией все новых месторож- 
дений золота и разноцветной маги- 
ческой энергии. В 0\$2 есть лишь 
один жизненно необходимый ресурс 



Мнения об игре 

Рецензент сайта бапевру 
(чии.оатезру.соя) Уильям Эбнер (ИШіат 
АЬпег) соглашается с рецензентом журнала 
Сатв.ЕХЕ Андреем Оном (АпПгву Опт): 
"Если вы пропустили оригинальную 
Оізсіріез а 1999-м (а судя по объемам ее 
продаж, многие из вас так и сделали), го 
срочна обзаводитесь 0із2. Это большой 
кремовый торт в лицо тем, кто говорит о 
гибели походовых стратегий как жанра". 
Оценка: 87/100. 

Бретт Тодд ( В геіт ТоОО) о Оатез Оотаіп 
(Инн, дзтезйотаіп. сот) : "Иі ра испол ьзует 
занятную систему апгрейдов; так, если вы 
строите в своей столице конюшню. Зциітев 
со временем получат повышение до 
КпідГітз. В том же случае, если конюшие 
вы предпочли церковь, Бщлгез сделает 
карьеру Іприізііогз". Итог: "5/5" и 
бляха "Нідпіу йвсоттепгіей". 

— ехрегіепсе роіпіз, добываемые из 
трупов поверженных врагов. Только 
получая регулярную ими подпитку, 
здесь можно выжить. Ег§о, чтобы 
преуспевать, нужно сражаться нон- 
стоп, а потом снова сражаться. Все 
как в жизни. 

В результате вы вскоре находите 
себя с ревом бросающимся не толь- 
ко на прямых врагов, но и на нейт- 
ральных персонажей, обильно рас- 
ставленных разработчиками по кар- 
там специально для этой цели: на 
уровне сложности Нага 1 дело доходит 
до того, что за один ход иной раз на- 
добно участвовать в пяти-семи не- 
слабых стычках. Забавно, что иног- 
да это происходит помимо вашего 
желания: 0із2 пользуется фиксиро- 
ванным разрешением 800x600, ко- 
торого, как выясняется, совершенно 
недостаточно для. На одном квадрат- 
ном сантиметре стратегической кар- 
ты часто происходит множество со- 
бытий, разглядеть которые можно 
только расплющив нос о монитор, — 
в результате вы значительно чаще, 
чем принято в приличном обществе, 
тычете курсором не туда и понужда- 
етесь игрой к незапланированному 
сражению со, скажем, троллем, ко- 
торому нужен ровно один удар для 
экспресс-отправки к праотцам лю- 
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бовно взращенного вами крылатого 
кумачового красавца пятого уровня. 

иіКА&ТНЕ 

С05М0МА1Л5 ІИ АВ51ІР0І5ТАМ 

Вещь, которая почти наверняка уби- 
ла бы 0І82, — чрезмерно серьезное 
к самой себе отношение. Ничего по- 
добного, к счастью, не происходит: 
взгляните на царящую в игре худо- 
жественную манеру. Представите- 
лей 1_еёіопз оТ Оатпео' легко узнать 
по интенсивному кумачовому цвету 
рож и витым бараньим рогам; гно- 
мьи лица по ширине превосходят от- 
веденные портрету рамки и выра- 
жением напоминают посетителей 
первых полуподпольных тренажер- 
ных залов города Батайска; кресть- 
яне же, с которыми нам иногда по 
ходу сюжета приходится общаться, 
выглядят форменными бомжуана- 
ми, запойными алкоголиками и мо- 
ральными разложенцами разом. 
Так игра продолжает начатое ориги- 
налом обыгрывание, гиперболиза- 
цию фэнтези-штампов. Графикой 
местный Абсурдистан не исчерпы- 
вается: к примеру, значительная 
часть кампании красномордых чер- 
тей посвящена выяснению следую- 
щего насущного вопроса: почему 
Повелитель Адских Армий, Ужасный 
Инфернальный Разрушитель и про- 
чая и прочая, ожидавшийся к при- 
бытию в наш мир несколько сот лет 
как, оказался капризным недомер- 
ком лет двенадцати с красными гла- 
зами и заупокойным голосом? 

Или вот, скажем, вервольфы. Кобыч- 
ному оружию у зверей иммунитет, сле- 
довательно, вы можете скормить од- 



ному позорному волчонку всю свою 
немагическую армию, если... в ней не 
служиттакой же вервольф! Соплемен- 
ники могут обмениваться не причиня- 
ющими друг другу вреда тычками до 
тех пор, пока у одного из участников 
дискуссии не кончится терпение и он 
не включит опцию Реігеаі. 
А надо вам сказать, что компьютер 
отступает очень редко и в ста про- 
центах случаев — под напором пре- 
восходящих сил. 

ДАЙТЕ ГЕЙМПАД 

Різсіріез II — поразительно консоль- 
ная по духу игра, и именно поэтому 
вы не можете найти рациональных 
причин своей к ней неожиданной 
привязанности. Дело даже не в том, 
что местная боевая система более 
чем слегка напоминает РіпаІ РапТазу, 
а лица иных героев — персонажей, 
скажем, Хепоза§а. 

С момента изобретения телевизи- 
онной системы цветности ІМТ5С на 
консолях бытует особый жанр игр 
(представителями которого на ПК, 
наверное, могут считаться только 
ѴѴогтз) — раПу ёатез. Победитель 
в таких играх обязан широко откры- 
вать рот и оглушительно хохотать, 
проигравший — делать то же самое 
и сдружелюбной бранью идти на кух- 
ню за Сгапт/з и гренадином, уступая 
место у экрана следующему гостю. 
Зирег Зтазгі Вгоіпегз Меіее, Ригіоп 
Ргепгу, Теккеп Та§ Тоигпатепі:, 
Оізсіріез II. 

Последний пункт рекомендуется тем, 
кто никак не решается осквернить 
себя прикосновением к аналоговому 
контроллеру с обратной связью. .^ё 



РНАЫТА5Ѵ 5ТАК ОШЫЕ 

ѵѵѵѵѵ/.5опіс1еат.сот/р5о_рс 

РЕЙТ 



ЦДЩДШДДИМ 




...Жаль, пожалуй, только одного: онлайновые игрища 
жестко ограничены четырьмя игроками, да еще и не 
предусмотрено никаких античитерских приспособлений, 
поэтому встретить свежеотредактированного 
персонажа, увы, весьма легко. Но, в конце концов, 
можно играть только с друзьями — игра позволяет 
обменяться "визитными карточками" и находить 
нормальных людей в любое время и на любом сервере. 



ЛОВИТЕ КРЫШУ! 



Господин ПЭЖЭ 

■ очень не хотел ставить этой 
I игре оценки. Сколько можно 
I лоставить"Черномуквадра- 
I ту" Каземира Севериновича 
М.? Эта штука либо цепляет тебя и не 
отпускает, либо проходит стороной. 
Поймите меня правильно: в этой 
игре покемоны есть уже не у игрока, 
а у его персонажа, причем покемо- 
ны явно второго поколения, спарив- 
шиеся с тамагочи (их надо регуляр- 
но кормить, по часам, раз в пять ми- 
нут, тогда они будут расти и учиться)... 
С другой стороны, я морально не го- 
тов давать этому чуду "Наш выбор", 
ибо меня немедленно упекут в жел- 
тый дом; но если я поставлю ей оцен- 
ки, которые устроят казуала, придет- 
ся вызывать себя на дуэль со смер- 
тельным исходом... 

ЯПОНСКАЯ ДУША 

Седовласая, но все еще бодрячком 
фирма Зе^а выпускает игры серии 
Рпапіазу для своих приставок с ан- 
тичных времен, и то, что мы видим 
нынче, — в каком-то смыслелебеди- 
ная песня: вскоре после релиза 
Рпапіазу 5*аг Опііпе (РЗО) для 
Огеатсазіоная приставка приказа- 
ла долго жить, а Зе|а объявила о 
переходе на выпуск игр для чужерод- 
ных платформ. 

С чисто формальной точки эта игра 
— что-то вроде "нашего Зй-ответа 
ОіаЫо" для старушки Огеатсазт., слу- 
чайно попавшего на ПК (кроме, разу- 
меется, очевидных Р32 и СатеСиЬе). 
Достаточно хитро закрученный сю- 
жет: на некую планету прилетел ко- 
рабль, начал колонизацию, но взор- 
валось нечто, и все погибли, а мы на- 



ходимся уже на втором корабле, пы- 
таясь разобраться, что же случилось, 
и обнаруживаем массу забавного: тут 
и генетически модифицированные 
животные, получающие дозу агрес- 
сивности от злобного червяка, выр- 
вавшегося из лабораторий, и... мно- 
го чего, короче. 

Управление РЗО неописуемо криво 
("стрелка вниз" — атака; "стрелка 
влево " — сильная атака; движение 
— либо мышью, либо на пиглрасГе; 
правая кнопка мыши — центриро- 
вать взгляд; Ст.гІ и ТаЬ — "псевдо- 
стрелки" в некоторых меню...). Но вы 
привыкните. 

Чутка примитивно, чутка по-детс- 
ки, зато совершенно очаровательно 
закручена "ролевая" часть. Налицо 
три класса: пигтіег, гап^ег, тогсе. Для 
каждого из них — три подкласса: 
питап, апдгоісі, ле\ѵтап. Некото- 
рым дано холодное оружие, некото- 
рым огнестрельное, кое-кто вообще 
полагается исключительно на ма- 
гию (впрочем, для большинства ог- 
раничения не такие простые, есть 
набор умений, которые потихоньку 
развиваются). 

САТСН'ЕМ'АИ 

Самому"качать" навыки недают: с 
каждым новым уровнем все увели- 
чивается автоматически, на поло- 
женную уставом величину. А вот 
менять свои качества косвенно — 
это запросто. У персонажа есть 
МАО — висящий за спиной зверь, 
который раз в пять минут испыты- 
вает чувство голода и благосклон- 
но принимает подношения. У зве- 
рюги тоже налицо кучка характери- 



стик, которые он. когда его наденут 
(а МАСов можно иметь несколько 
и надевать любого по мере надоб- 
ности), передает игроку. Все, ко- 
нечно, сложнее, чем я описываю, 
но суть примерно такая. 

А вот дальше начинается традици- 
онная, простите, покемонность. 
Если докормить зверя до 10. 35. 50 
и 100 уровня — он эволюциониру- 
ет. Меняет внешний вид, название 
(о-о, насколько моя Кайаопа круче, 
чем жалкая Иигіга у моего правну- 
ка!), а главное — учится так назы- 
ваемому рпоюл оіазі. Представьте 
картину маслом, явно не принадле- 
жащую кисти Зинаиды Евгеньевны 
С: при каждом нанесенном или по- 
лученном ударе у вас накапливает- 
ся некая энергия (чем выше харак- 
теристика Зупсгі у МАС'а. тем быст- 
рее), которую можно, когда она до- 
стигнет максимума, один раз 
разрядить в суперударе. 

О эти б-асты! Камера отодвигает- 
ся, меня и монстров переносят в пси- 
ходелическое пространство, запол- 
ненное цветом и движением, и появ- 
ляется ОНА: либо рыба-птеродак- 
тиль, летающая надо мной, либо 
э.'.":::*5= -.'пзба. набычившись, 
= з.': = с_з= -з зоагов, либо, нако- 
нец, пара милых и смешных зверу- 
шек, чебурахающихся при попытке 
ѵне... Но не надо их не- 
дооценивать: вспышка, звук — и 
приходит уже не ОНА, а ОН. Причем 
не ко мне. а к окружающим меня 
монстрам. Само собой, каждый вид 
бласта работает по-своему, но все 
так или иначе помогают мне выжить 
в трудные минуты борений. 
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СЛОЖНОСТЬ 




АШЕй А55АШ.Т 



Боец Михаил "Былнеправ" Судаков разжалован во 
внештатники и выслан за родные пределы. Провинившийся 
доставлен диппочтой в Новую Зеландию, где и 
расквартирован в норе сочувствующих делу мохноногов. 
По сообщениям властей, дистопированный журналист 
чувствует себя удовлетворительно, исправно пасет стадо 
завезенных в страну коал, обучает эльфийских дев 
премудростям танца канкан, вышивает новостную ленту на 
пальмовых листьях и каждый вечер отправляет режиссеру 
Линчу Д. новую петицию с предложением перековать 
полнометражку "Малхолланд драйв" обратно в сериал. 




БАТАЛЬОН МЕНЯ 



Александр ВЕРШИНИН 

А все потому, что не оценил 
по достоинству дивный 
РРЗ-самородок МесІаІ о? 
Нопог: АІІіей Аэзаиіт. (да- 
лее просто МОНАА). Который любить 
нежно, раз-два. Сачкующим — сна- 
чала объяснять вдумчиво, затем при- 
парки Браса Кубаса. У ветеранов 
Реіигп [о Сазііе ѴѴоІтепзІеіп в обяза- 
тельном порядке отбирать золото и 
кованые сапоги, но в остальном бо- 
готворить. Любителей Соип!ег-5т.гіке 
собирать группами по три, изымать 
паспорта и отправлять на скотобой- 
ню по адресу Сіпозі Ресоп, дом 1, тре- 
тий этаж, спросить Томаса Ка. Брян- 
ских партизан выловить в лесах, по- 
брить-умыть, одеть в пушистые мох- 
натки и в первые ряды: пусть 
попрыгают, наблюдая, как внучки 
прописывают подонкам-фашистам а 
хвост и гриву! 

ѴѴНѴ ЭОЕЗ ІТ РЕЕІ. 80 6000 

Бойцы, слушай ориентировку генштаба: 
На РРЗ-фронте назрел переломный 
момент. Хотя некоторые арьергард- 
ные гвардейские части до сих пор 
вступают в непродолжительные стыч- 
ки с монстрами на хорватском участ- 
ке, большинство подразделений уже 
работают с людьми. Точнее, с их ку- 
зенами по материнской, ботами. 

Просьба ко всем: ломайте стерео- 
типы, расширяйте сознание любыми 
доступными способами. Само поня- 
тие "монстры" стремительно разжи- 
жается в биомассе истории. Знаю: за 
долгие годы войны вы привыкли к 
по-дарвиновски четкой классифика- 
ции видов потенциального гада, 



ожидаете от него привычных и впол- 
не предсказуемых действий. Рог^ет. 
№. Положенный по инструкции зак- 
лючительный босс упразднен ре- 
шением Совета безопасности ООН 
по настоянию политсовета ОПЕК. И 
вообще, это детская религия — ве- 
рить в постепенное возмужание вра- 
жескоголичного состава или в полу- 
божественное происхождение их 
прямого начальника. К ЧЕРТУ ТУПИ- 
КОВ (птицы такие. — Прим. ред.)! 

Кто-нибудь, спасите рядового Райа- 
на, — у него, кажется, эпилепсия, — 
вставьте приклад в зубы и не давай- 
те ему жевать собственный язык. Где 
мы остановились? Враг умный, но 
человечный, все оружие дается изна- 
чально, ключей нет. Так чем остается 
оперировать, солдаты? Верно, сцена- 
рием и ландшафтом. Они наши самые 
надежные союзники. Режиссер с 
фантазией высосет вам эпический 
шедевр из пальца, из отдельно сто- 
ящей двухэтажки, из водонапорной 
башни, ее подери! Банальное прибы- 
тие поезда можно подать драмой — 
все вопросы кАнне, или даже Аннуш- 
ке. Подводная лодка? Ознакомьтесь 
с шестичасовым целлулоидным по- 
лотном работы Вольфганга Петерсе- 
на: 0в5 Вой, Ы-96, и ни секунды не 
скучно. Был бы талант, а уж сырье 
сойдет любое. Если вы по-прежнему 
не убеждены, проглотите красную 
пилюлю. НапЧЛте припоминаете? 

ПРЕ-ПРОДАКШН 

Все вышеперечисленные достоинства 
относятся к МОНАА в полной мере. И 
этолишь затравка, рекогносцировка. 



За фундамент беспокоиться не при- 
ходится. 03-движок, ураган. В отли- 
чие от своего соплеменника Реіигп т.о 
Са5т.Іе ѴѴоІтепзт.еіп, наш герой не ба- 
лует красками. Художники МОНАА от- 
дали предпочтение более мягким па- 
стельным тонам, избегая кричащих 
палитр и потусторонних архитектур- 
ных композиций. Грязь, дым, копоть, 
развалины — ландшафты по большей 
части омерзительны. То есть задача 
даже перевыполнена: декорации для 
военно-полевого триллера, разыгры- 
ваемого Маликами из 2015-го, изго- 
товлены по высшему разряду. "О, 
если б муза вознеслась, пылая,/ На 
яркий небосвод воображенья,/ Вну- 
шив, что эта сцена — королевство./ 
Актеры — принцы, зрители — монар- 
хи!" — как не преминул бы заметить 
по сходному поводу Вильям "Наш" 
Шакспер, эсквайр. 

ГРЯЗНЫЕ ТАНЦЫ 

Хорошие новости, гвардия! По свод- 
кам разведки, муза вознеслась, 
принцы объявились, Белокурые, вы- 
сокие и статные, прекрасные в сво- 
их немецких униформах. Вельмож- 
ные особы обучены приемам и так- 
тике современного боя в гранича- 
щем с научной фантастикой 
совершенстве. Беспрецедентная 
анимационная биеннале! 

В первой же миссии обратите вни- 
мание хотя бы на релаксирующих в 
кузове грузовика соратников: у каж- 
дого своя поза и собственная анима- 
ция. "Проделки скрипта!" — недовер- 
чиво возопите вы. Ну что же. проинс- 
пектируйте, как воюют союзники. 
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Мнение об игре 

Рядовой Эрик Уолпоу (Егік Моірам), 
специальный десантный батальон баивЗроТ 
(ииѵі.далезроі.соіп). передает ірямо на 
бегу; "Это первый на моей памяти настоящий 
ШУТЕР. Вот и сейчас я бегу, стреляв наци и 
получав горы удовольствие. Очень-очень- 
очень классный шутер, честно- честно". 
Немного переведя ду*. рядовой Ѵолпоу 
оказываете» способен на более глубокий 
анализ увиденного: "Игра на собственном 
примере доказывает право на существование 
шутера, построенного целиком и полностью 
на триггера*, Эти насквозь заскриптовэнные 
уровни почему-то кажутся такими живыми, 
естественными и спонтанными. Не энао 
почему! " 

Бег, стрельба на ходу, стрельба из 
положения стоя, стрельба из стрейфа 
— обычная разминка. Докторская 
степень в области боевой акробати- 
ки: огонь из приседа и положения 
лежа. С кем не бывает? Так оцените 
уникальные умения собственных со- 
ратников! Показательно упражнение 
"я люблю косяки"; пара пехотинцев 
влипает в стену подле дверного про- 
ема и по очереди ведет ураганный 
огонь, оставаясь на месте, пока 
смежная комната не покажется бой 
цам зачищенной, и как стреляют 
шельмецы! Паренек с винтовкой на- 
клоняется, выводя в простреливав 
мое пространство лишь голову, пле 
чи и винтовку, отбивает обойму и воз 
вращается в исходное убежище. Ав 
томатчик с "Томпсоном" вообще 
ведет себя, аки Клинт Иствуд-Таври- 
ческий, презрительно стоя кфашист- 
ской сволочи и отделяющей от нее 
стене спиной. Выгадав момент, каба- 
льеро красиво выкручивает торс на 
90, припадая к автоматному ложу и 
опорожняя все тридцать патронов в 
ближайшую и недостаточно растороп- 
ную немецко-фашистскую гадину. От- 
стучав свое стаккато, красавец при- 
липает к стенке, картинно вгоняя в 
орудие очередную обойму, морщась, 
оглядываясь, почти что сплевывая. 
Движения плавные, четкие и выве- 
ренные, транзиции между анимаци- 
ями идеальны. Редакция Сате.ЕХЕ в 
полном составе аплодирует стоя 
партером и одобрительно свистит 
задними рядами. 
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Разумеется, гитлерюгенды и прочая 
дойчефильная шушера отвечает союз- 
никам анимационной взаимностью. И 
даже ее избыточностью в самом доб- 
рожелательном из всех возможных 
значений термина. Ничто так не красит 
побоище в доках, как засевший за го- 
рой ящиков одинокий немецкий юнец 
с винтовкой "Маузер". На максималь- 
ном уровне сложности даже такой ло- 
поухий молодняк по-уленшпигелевски 
метко садитв североамериканское те- 
мечко с солидной дистанции. Хорошо, 
если удастся подловить слизняка снай- 
перкой и расколоть его испуганную че- 
репушку единственным выстрелом. В 
противном случае, подранок меняет ли- 
нию поведения и вообще не показыва- 
ется на свет божий, с ослиной педан- 
тичностью разряжая в очень близкое 
к месту вашей дислокации молоко весь 
боезапас — не глядя! Вот гад. 

Разносторонне обученные фашис- 
ты умеютужом скользнуть на вакан- 
тное место за смертельно опасным 
станковым пулеметом, разрываю- 
щим союзнические тушки в малопри- 
годный в дальнейшем фарш. Заки- 
дать вас гранатами выкормышу ни- 
чего не стоит: вы кубарем выкатыва- 
етесь из своей норы прямо под 
тявкающие "шмайсеры" ухмыляю- 
щихся фрицев. 

Верно и обратное. С гортанным ре- 
вом "Бл граната мать вашу!!!" немчу- 
ра врассыпную тараканит прочь от 
места приземления вашего симпа- 
тичного лимонообразного презента. 
Остается лишь короткими эффектив- 
ными очередями снимать забывших о 
фатерлянде и фюрере поборников но- 
вой расы. Впрочем, к уцелевшим по- 
донкам через пару секунд возвраща- 
ется сознание, и они весьма профес- 
сионально организовывают ответный 
концерт с перформансом, дарами и 
должной экспрессией. Пацаны вооб- 
ще превосходно соображают! Напри- 
мер, подпускать фрицев на близкое 
расстояниетакже не рекомендуется 
— не мудрствуя лукаво они вставля- 
ют приклад винтовки или автомата 
прямо в ваши не готовые к подоб- 
ному харассменту ребра. Среди ве- 
теранов ходит байка о новобранце, 
увлекшемся изучением оператив- 
ной обстановки из окна полуразру- 
шенного здания с помощью опти- 
ческого прицела снайперской вин- 
товки. Общественно-полезные ра- 
боты были бесцеремонно прерваны 
отличным немецким дубом, прило- 
женным ко лбу астролога не без по- 
мощи незаметно возникшего по 
другую сторону окна немецкого 
ополченца. 



ПОШЛИ СТАТИСТЫ. 
СТАТИСТЫ ПОШЛИ! 

Не организовать с помощью стол ь бле- 
стящей труппы аншлаговое представ- 
ление было бы чистой воды срамом. 
Сценаристы 2015 Іпс. не ударили в 
грязь торцом & сіігі т.Неіг тгеакіп^ оез*. 

Абсолютное первое место внут- 
реннего МОНАА-хит-парада зани- 
мает миссия с французским особ- 
няком, отлично знакомая многим 
"кооперативщикам" под кодовым 
названием "удержание". Ваше вы- 
сочество и еще три оборванца обя- 
заны отбиться от немецко-фашис- 
тской нечисти, засев в роскошном 
двухэтажном домике, изобилую- 
щем широкими светлыми окнами. 
Воинствующие сторонники третье- 
го рейха бодро шлепают через при- 
легающий к строению живописный 
садик — который вы со товарищи 
усердно засаживаете свинцовым 
семенем. Ощущение, наверное, 
знакомое лишь космическим де- 
сантникам и служившим на 
"Отагіа ЬеасИ" фрицам: сначала 
вы методично разряжаете магазин 
снайперской винтовки, затем хва- 
таете автомат, вскакиваете и на- 
чинаете СЕЯТЬ свинец даже не с 
плеча, а от пояса, широким крес- 
тьянским замахом. С первого эта- 
жа слышится звон стекол, выстре- 
лы и чужая речь, — это особо прыт- 
кие фрицы таки добрались до 
цели. Вниз по красивой лестнице 
с резными перилами отправляется 
пара гранат и несколько автомат- 
ных магазинов. Немцы изменяют 
тактику, заходят с тыла — и вы 
прыгаете за стационарный пуле- 
мет... Бойня. Дикость. Класс. 

Почетное второе место по праву 
принадлежит инсценировке взятия 
того самого Отагіа Ьеасіі в памят- 
ном Нормандском десанте. Жуткое 
дело. Первые полчаса вообще не 
понимаешь, как можно выжить в 
подобной мясорубке. На помощь 
приходит старина Спилберг: ныря- 
ешь в железную сень ежей и хва- 
таешь кислород выброшенной на 
берег треской. Вокруг — стоны уми- 
рающих и бесконечные меридианы 
чавкающих о воду пулеметных оче- 
редей. Вытяни шею на миллиметр 
— и немедленно огребешь п. вл. Но 
вылезать-таки приходится, и вы 
проделываете путь до вражеских 
укреплений во имя отца сына свя- 
таго духа аминь. Когда уцелевшие 
в штурме врываются в уютный по- 
лумрак комфортабельных немец- 
ких дзотов, в них не остается ни ка- 
пельки человеческого: паскуд-фа- 
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шистов рвут на тысячи маленьких 
аиннипухов. 

Третье место делят эпизод взятия 
алжирского городка и ирреальная 
снайперская дуэль в подозритель- 
но-похожем-на-Сталинград евро- 
пейском поселке городского типа. 
Крохотная группа диверсантов кра- 
дется в мягком свете луны меж вы- 
беленных двухэтажек, когда окно 
одной из них со стуком распахива- 
ется и станковый пулемет начина- 
ет крошить рейнджеров в труху, а с 
крыш сыплются гранаты и бичами 
щелкают оружейные выстрелы. За- 
сада, и какая! 

Не менее будоражит процесс по- 
пиксельного исследования городс- 
ких руин через прицел снайперской 
винтовки. Лед и пламя. Хладнок- 
ровное продвижение спятившей 
улиткой по улицам, сменяемое мол- 
ниеносным прицеливанием и мгно- 
венным выстрелом. Либо ты, либо 
тебя: хитромудрые фашистские 
снайперы мусорными мешками ва- 
лятся с крыш домов, полуобрушен- 
ных балконов, сигают в последний 
путь из слуховых окон и навсегда 
скрючиваются во мраке подвалов. 
Хотя, постойте! А как же накачан- 
ная саспенсом сцена обороны го- 
родского моста через реку? Фаши- 
сты уже заминировали конструк- 
цию, им нужно лишь нажать на ми- 
лый такой рычажок — но их 
удерживает засевший на чердаке 
соседней многоэтажки одинокий 
снайпер и его верная пятизарядная 
винтовка. О максимальном количе- 
стве патронов и среднем времени 
перезарядки спортивного снаряда 
немецкая пехота знает не понас- 
лышке: они специально бегут груп- 
пами по три-четыре человека, про- 
сто не давая вам времени полнос- 
тью перезарядить винтовку. Про- 
цесс приходится прерывать на 
втором или третьем патроне, когда 
кажется, что остановить тянущуюся 
к детонатору шаловливую ручонку 
уже не успеваешь, и проклятый зат- 
вор закрывается слишком, слиш- 
ком медленно... "Рабочий тащит пу- 
лемет? Сейчас получит в лоб". 

Режиссура — на уровне сенсеев 
мирового кинематографа. 

ЧЕМ БОЛЬШЕ 
ДЕДУШКУ МЫ ЛЮБИМ... 

...тем больше дедушка скрипит. 
МОНАА не без недостатков, причем 
парочка оных торжественно лучит 
почище киноэпопей Эда Вуда. 

Единственная ошибка, валящая гей- 
мплей по-лошадиному наповал, зак- 



лючена в маленьких красных ящичках. 
Ящички декоративно растиражирова- 
ны на манер лондонских порно-объяв- 
лений по территории отдельно прокля- 
тыхуровней. Круг дьявольских обязан- 
ностей красноруких невелик: вклю- 
чать сирену (что треплет нервы, но в 
целом безобидно) и запускать конвей- 
еры по бесконечному производству 
солдат, коими, как было выяснено 
опытным путем, снабжены многие не- 
мецкие базы (что вгоняет некоторых 
бойцов в апатию, других в суицидаль- 
ную депрессию, третьих в %од тойе). 
Клонированные фашисты отличаются 
от своих штатных собратьев обяза- 
тельным наличием аптечек на телах и 
нордическим презрением к смерти. В 
их головы встроены характерные ука- 
зующие персты, ориентирующие ата- 
кующих клонов на вас в ключе безжа- 
лостно-безошибочном. Беспредел 
концепта заключается даже не в 
изощренной замкнутости процесса, — 
свежеубитые наци-Долли снабжают 
вас здоровьем и солидным запасом 
патронов, которые вы тратите на сле- 
дующую партию двуногих овечек, 
обеспечивающих амуницию и запас 
сил на убиение третьей, латентно осуж- 
денной на спонсирование низведения 
четвертой... Чувствуете, как закручи- 
вается колесо времени? 

Подлинная суть авторского просче- 
та такова: остановить беспрецедент- 
ное клонирование можно поворотом 
рубильника тревоги. К счастью, не вы 
один умный — каждый тупоголовый 
нацист точно так же способен дернуть 
ручку тревоги, коих на одном уровне, 
слава дизайнерам, два или три десят- 
ка. Отметив несанкционированный 
обрыв тревожной дискотеки, как ми- 
нимум десять солдат в самых разных 
уголках уровня бросаются кзаветно- 
му ящичку, дабы вернуть сирену на 
место, в эфир. Заколдованный круг 
удваивается: вы не только вынужде- 
ны бороться с бесконечными фрица- 
ми, но и томимы желанием выклю- 
чить наконец вопящие истерикой ди- 
намики, что автоматически привязы- 
вает вас к одному из рубильников. 
Точка. Не буду комментировать, я ма- 
том с детства не ругался. 

Наличие в игре триггеров по срав- 
нению с вышеозначенной хребтолом- 
ной трагедией — факт пустяковый, 
чисто академический. Да, иногда со- 
здается впечатление, что ненароком 
встал на кнопку, открывающую рас- 
положенные неподалеку клетки с 
тиграми. Два метра назад Багдад 
был спокоен, а теперь свистит свин- 
цом, улюлюкает, ведет себя по-звер- 
ски. Не концентрируйтесь на осоз- 



нанном недостатке, взгляните на си- 
туацию с юмором. Вам повезло под- 
красться к ногам в одной из туалет- 
ных кабинок совершенно незаме- 
ченным. Каклучше? Разумеется, гра- 
натой. Взрыв, падение трупа, звон 
автомата. Вы делаете шаг вперед — 
и ведомая триггером дверь распахи- 
вается настежь, заставляя ожидать 
бенефиса призрака в поисках отм- 
щения и подштанников. 

ООТТАКШТНЕМ АН 

И все равно здорово. Вдохновенно, 
энергично, зло. Триггеры триггерами, 
но компьютерный Аі действительно 
заслуживает для фашистов почетно- 
го имени "боты". Единожды запущен- 
ные в дело, наци действуют тактичес- 
ки разумно, грамотно, допуская (что 
архиважно!) вполне человеческие 
ошибки. Укрытия используются до бо- 
лезненного эффективно, противник 
применяет все три доступных уровня 

— стоя, сидя, лежа. Обходит с флан- 
гов. Выжидает в засаде, причем не- 
вероятно терпеливо! Но нет ничего 
приятнее, чем пробегающая мимо 
вас и вашего укрытия группа незадач- 
ливых вояк! Классическое веролом- 
ство положительных персонажей — 
выскочить и расстрелять со спины — 
работает вполне сносно. 

Мириады приятных мелочей (вро- 
де прячущихся в шкафах эсэсовцев 

— приучает аккуратно дырявить 
мебель) со значительным переве- 
сом компенсируют и критические 
дыры в дизайне, и даже глупейшие 
аркадные вставки, рассчитанные 
на развеселую аудиторию Р32. Да- 
да, речь идет об отнюдь не интел- 
лигентных прогулках на джипах и 
танках с механистичным пострели- 
ванием во все живое. К счастью, 
таковое приключается редко. Го- 
раздо чаще глаза отдыхают на за- 
вораживающе красивой анимации, 
радуются ловким движениям мозо- 
листых солдатских рук, досылаю- 
щих патроны в идущую вторым но- 
мером снайперскую винтовку. А 
этот божественный звук! Хлесткий 
треск стареньких винтовок, увен- 
чанный монетным звоном отстре- 
ленной обоймы; гулкий удар мощ- 
ной "снайперки", торопливая дробь 
автоматов и солидный басок пуле- 
метов. Атмосферно, я бы даже ска- 
зал, атмосферично, до экстаза. 

МОНАА аккуратно вписывается в 
нишу между хардкорным Спозі 
Ресоп и по-детски наивным Реіигп т.о 
СазІІе МоІтепБІеіп. Идеальное соче- 
тание внешней аутентичности, слож- 
ности и энтертейнмента. 



АЯ ИСТОРИЯ ДОКТОРА ДЖЕКИЛА И МИСТЕРА ХАЙДА " 




Лучшим из произведений Іп ІІтего является трехмерная 
аркада ЕѵіІ Тѵѵіп: Сурпап'з СНгопІсІез. Это ПОЧТИ приличная 
игра — с красивой картинкой, интригующей музыкой, 
терпимым сюжетом и масляным управлением. Мне она 
ПОЧТИ нравится. К сожалению, я не сталкивалась с 
версией "Логруса", поэтому не знаю, как ЕѵіІ Т\л/іп зовется 
в русском варианте. "Невероятные приключения 
Сайприена и его злобного близнеца"? Не думаю. 



ПАСПОРТ ПРОСТИТУТКИ 



Маша АРИМ АНОВА 

НИ екуІІ&НусІе, другая трехмерная 
И аркада Іп ІКего, была объявле- 
мШЖ на почему-то как помесь экше- 
на с квестом, но так в реклам- 
ных объявлениях величают большин- 
ство аркад. Она прошла долгий и труд- 
ный путь: европейское издание 
холодным сентябрем, нелады Іп ІКего 
с Сгуо, перезаключение контракга с 
издателем ѴѴапасіоо, вновь возвраще- 
ние в лоно Сгуо Іпіегасііѵе, горнила 
"Нивала" и "1С", где игра учила рус- 
ский язык и тренировалась, как герой 
Яна Флеминга, — чтобы наконец, с 
опозданием в добрыхтри месяца, лечь 
на наш операционный стол. Русские 
издатели оснастили аркаду литератур- 
ным, зато невероятно громоздким на- 
званием "Странная история доктора 
Джекила и мистера Хайда", которое с 
большим трудом умещается в строчке 
или на зазывной плоскости коробки. 

Вот поэтому я и интересовалась 
судьбой имени той, другой, аркады. 

СЛАВНЫЙ ПАРЕНЬ С УЛИЦЫ МОРГ 

Если о моей самой любимой игре Іп 
ІЛ:его я отозвалась как об улучшенном 
^куІІ & Нуйе, то теперь имею полное 
право охарактеризовать "Странную 
историю" как испорченный ЕѵіІ Тѵѵіп. В 
конце концов движок у них один и тот 



Мнение об игре 

"Игра вышла каком-то блеклой, надуман- 
ней. Мы все ждали от Сгуо и Іп ілего 
французскую Аліегісап МсСее' б Аіісе, Но. 
вероятно, разработчики - просто 
недостаточно сумасшедшие люди, И вместо 
подлинного безумия подсовывает нам 
суррогат, играть в который к тому же 
сложнее, чем кататься на одноколесном 
велосипеде", - изумительно излагает Алан 
Лиен (А]ап I. 1_іепп) с сайта Оиапоагу 
І_ало («ииг.аііагЯагуІапа.сопі). 



же. В #8 за 2001, естественно, год мы 
уже писали о причудливом дизайне 
"Джекила и Хайда", имея в виду тягу 
большого французского живописца 
Стивена Левалье (5т.ергіеп 1_еѵаІіоіз) к 
искривленным поверхностям, зелено- 
му дыму и фантасмагорическим колод- 
цам. Так вот, капризы мсье Левалье 
ни Іп ІЛего, ни ее движок явно не вы- 
тягивают, Уровни "Джекила и Хайда" 
раздражают однотонностью, однооб- 
разием архитектуры, бесконечным по- 
вторением одних и тех же приемов. 

За психиатрической лечебницей с 
шаткими потолками, картинами на 
стенах и головокружительными лес- 
тничными пролетами следуют китай- 
ский бордель с лестничными проле- 
тами, огромными картинами на по- 
толках и шаткими стенами, затем 
идут притон курильщиков опиума и 
тамплиерская крепость с тем же на- 
бором особых архитектурных при- 
мет. Всюду одна и та же кривляюща- 
яся мебель, очень красивые, но ско- 
ро приедающиеся окна и витражи, 
фирменная мечтательная затума- 
ненность помещений. Подумать толь- 
ко, это крохотное кривое зеркальце 
я когда-то сравнивала с безумным 
пиром Атегісап МсСее'з АІісе! 

Лондонские улочки с тусклыми фона- 
рями и доки, где примостилась огром- 
ная баржа (логово триады}, несколько 
выбиваются из общей картины: но эти 
этапы столь скоротечны, что можно це- 
ликом пропустить их, моргнув. Вопреки 
моим предположениям, Іп ІЛего не ста- 
ла проектировать уровни отдельно для 
Джекила и персонально для Хайда. Вме- 
сто этого нам выдают бутылочку сэлик- 
сиром превращения, воспользоваться 
которой можно лишь в определенной 
точке борделя либо притона. Хайд раз- 



гуливает по тем же памятным местам, 
что и Джекил, довольствуясь незначи- 
тельными вариациями темы вроде по- 
жара, обвала или еще какой мелкой не- 
приятности. Вот и все. 

На общем убогом фоне низкобюд- 
жетного сюрреализма превращения 
Генри Джекила в Эдварда Хайда дей- 
ствительно неплохо смотрятся. Генри 
— манекен в цилиндре, колотящий 
бандитов и китайцев тростью по го- 
ловам да разбрасывающийся цен- 
ным эфиром. Эдвард — сгорбленное, 
сжатое, как пружина, гориллоподоб- 
ное создание, перемещающееся с 
низким утробным рычанием, излуча- 
ющее угрозу. Хайд неожиданно взле- 
тает в воздух, скачет по шкафам, оп- 
рокидывает мебель, вышибает двери 
и швыряется бочками с водой. Он кру- 
шит противников ударами скрючен- 
ных лап и вообще ведет себя, как 
орангутанг Эдгара По без опасной 
бритвы. Лично я глубоко уязвлена 
тем, что произвольные превращения 
в Хайда запрещены. Ведь Хайд — это 
практически все, что в "Странной ис- 
тории" есть интересного. 

СТОКЕР ПРОТИВ СТИВЕНСОНА 

Нормальной боевой системы в "Дже- 
киле и Хайде" нет, это аркада. Но 
Хайд способен на некоторые любо- 
пытные вещи: при правильном под- 
ходе к делу наш орангутанг ловко 
уклоняется отударов дубинкой, пуль, 
гранат и прочих метательных снаря- 
дов. Сражения же за Джекила чаще 
всего сводятся к размену ударами и 
распитию целительных напитков. Он 
боеспособен, как шахматная фигура. 

Я не верю, что эти же люди про- 
граммировали камеру ЕѵіІ Тѵѵіп! В 
"Странной истории" парящее око ве- 
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дет себя хуже орангутанга. К тому же 
оно, как правило, очень низко рас- 
положено (соѳсѳм как в ТР5), и воз- 
никает полная неразбериха с управ- 
лением (то оно сориентировано отно- 
сительно положения камеры, то 
вдруг, без предупреждения — отно- 
сительно сторон света). При рекорд- 
ном количестве прыжковых упраж- 
нений в ^куіі & Нусіе этот изъян — 
роковой. Не будь и Джекил, и Хайд 
такими пиявочно цепкими, играть 
было бы попросту невозможно. 

Следует позаботиться и о традици- 
онном аналоговом джойпаде с при- 
личным количеством кнопок. Клави- 

Разработчик 

:■ ^і-о о :■ - со- 
издатель в Европе 



Издатели в России 



итг.р://ватез. 1с. г 



Системные требования 

Ніпйо*з 95/98/МЕ/ХР. РвШІиЯ XI 400 (рек. 
Рептіит II 500), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128), 
ігестЭО- видео карта г, 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), 4х СО-ПОМ, Оігейх В. О, 620 Мбайт на 
жестком диске. 



Дополнительная информация 

Настоятельно рекомендуете я зосьм 
аналоговый геймпад. 



атура в играх Іп ІЛего — все равно что 
дыба. Неаналоговые джойпады (да 
простит меня железный отдел за 
вольности в терминологии} также 
можно отнести к известным орудиям 
испанской инквизиции. Какой-нибудь 
там захудалый Ілфіесгі ѴѴіпётап Рай 
— первостатейная "железная дева", 
Крайне прихотливое управление у 
"Странной истории", крайне. 

Зато я полностью разделяю сюжет- 
ные взгляды Іп ІЛего. Полностью! 
Конечно, кого-то могут отпугнуть при- 
митивнейшие мотивировки действу- 
ющих лиц. А для меня сценарий 
"Джекила и Хайда" — совершенно 
феерическая, развлекательная, до 
икоты уморительная буффонада, где 
в смертельной схватке сошлись ми- 
стер Хайд и граф Дракула. Также в 
этот истерический комикс вовлече- 
ны тамплиеры и китайская мафия, 
книга Каббалы. Индиана Джонс и его 
ловушки, огромная машина и мн. др. 

Отличная штука. Мне кажется, та- 
кая убогая игра, как "Джекил и Хайд" 
не заслуживает столь примечатель- 
ной сюжетной магистрали. 

Атеперь я обращаюсь клюдям, заин- 
тригованным необычным заголовком 
сего текста. Перевод ^куІІ & Нусіе на 
русский язык не то чтобы шутовской 
(думаю, от развязности в духе "Супер- 



перца" аркаде бы только полегчало). . . 
он всего лишь откровенно безалабер- 
ный. "Нивал"! "1С"! Родные мои! Я не 
хочу ничего дурного сказать о качестве 
актерского озвучания. Но столько вре- 
мени прошло — а вы радуете нас детс- 
кой прямолинейностью, буквальнос- 
тью перевода?! Что такое, скажем, 
"опиум курильня"? Да и патетический 
"паспорт" действительно был встречен 
мною в инвентаре такого почтенногос 
виду доктора Генри Джекила. 

Вы бы как-нибудь потоньше, 
что ли... ^ 




Комплект 1-оёіт.есп 
' Соггііезз Оевкіор Оріісаі 




Ю.А. Бердин. г.Вологда 



□ехха ѴѴігеІезз 
Оріісаі Моизе 



Г.Л.Квецинский 
г.Харьков (Украина) 



Призы предоставлены торговой кг 
Москва, ул. Энергетическая, д. 5а. 
Телефон/факс: (095)918-1117, 918-1095 
ІпІегпеЬ ѵлѵю.ѵрс.ги. т«лѵ.рспоте.ги. Е-таіІ: бегееуЭѵрс.ги 






ж парусников-2" (іеѵѵеі-боке.) 

В. Поляков, г. Ярославль 
Д. В. Вербицкий, г. Владивосток 
>А.В. Дорохов, ст. Кавказская Кавказского рай 
Краснодарского края 

Голицын, г. Нижний Тагил 
Александров, г. Москва 
■Д.В. Живов, г. Москвэ 

Колон и ец. г. Ростов- на -Дону 

Машина времени" ОелеІ-бокс) 

.А. Шанаев, г, Москва 

.А. Подщбноа. г, Благовещенск Амурской обл: 
■А. Б. Захарченко, г. Красногорск Московской о( 
.А. Баськов. г. Самара 

А Белозерцев, г. Ковдор Мурманской облает 
А.В. Цветков, г. Павловский Посад Московской 
В.А. Христенко, г. Москва 

Дьявол -шоу" (]е«еІ-бокс) 
.Б.Денисов, г. Пенза 
А. Овечкик, г, Плавск Тульской области 
■Д. 8. Кирюшин, г, Самара 

Никитин, п. Каменоломни Октябрьского р 
Ростовской области 
С. Г. Сазнн, г. Тольятти 

В.В. Хальцев. г. АСинск Краснодарского края 

гійѵо 6.0 (іеѵѵеі-бонс) 

4. Г. Бурмистров, г. Астрахань 



3. Мыі 



г.Пуш 



нЛеі 



М, Дорофеев, г. Рязань 
В. Субботин, г. Тула 
V. Мал ков, г. Иркутск 
В.Е. Скороходов, г. Сеогач Нижегородской і 





Немецкий клон, бессмысленный и беспощад- 
ный. Рецепт тот же. что и в Шйиг'з Цаіе. 
но ингредиенты похуже, да и алхимик 
криворукий Внутрь не принимать, при 
попадании в глаза три раза прочесть "Отче 
наш" и уповать на Провидение 



Ты думаешь, это рецензия? Материал, придуманный 

I человеком и написанный им же? О, как ты ошибаешься, 

I флейторылый из надотряда перкоидных. Я, Розондас, 

| живу во многих мирах. Я вдохновил дизайнеров игры 

I Ѳога$иІ, я надавил на издателя ]о\ѴооО. Наконец, я лично 

I явился этому жалкому одноклеточному, журналисту, и 

I надиктовал ему полный текст рецензии. Бездарь. 



ПРОБЛЕМЫ УТИЛИЗАЦИИ 

Розондас ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ, Александр "Блин" ВЕРШИНИН 

Человечишко! Слушай мое сти. Делаем, как ее у вас называют, Система личных характеристик Ро- 

пророчество, зри свою фэнтези. Зигфрид отдыхает, на помост зондаса Великолепного создана с 

судьбу. Если не будешь по- выходит блистательный Розондас". единственной целью поразить не- 

купать игру про меня, Ро- Так и сказал. "Розіопйаз". Мы еще вольного зрителя нечеловеческим 

зондаса, я тебе покажу кузькину спорили, можно ли выдумать подоб- совершенством героя. Каждый но- 

мазь. Ты, бананоед белощекий, у ное имя, оставаясь в сознании". вый уровень опыта приносит сэру 

меня по десять экземпляров приоб- Тем временем концепция игры Розондасу не только бонусы н пяти 

ретешь — на все праздники жизни, стремительно мутирует, обрастая до- личным характеристикам, увеличи- 

Приказываю выучить сие писание Ьу стоинствами непроизносимой красо- вает рыцарское нападение или за- 

Гіеагг., устраивать его литературные ты. Протагонист Розондас восстает щиту, но и развивает аутентичные 

чтения, рисовать мои портреты, вое- из мертвых (РІапезсаре: Тогтеп[, драконовские скиллы ратоборца, 

хищаться, ждать возвращения, слов- ТегтіпаШг 2), мучимый патетической Здесь следует оступиться и молвить 

но манны небесной. А если главный амнезией (Метепіо, РІапезсаре: пару ласковых об истории самого Р. 

редактор исправит в моем воззва- Тогтепі, все романы Микки Спил- Будучи отпрыском потомственного 

нии хоть запятую, я забегу к нему в лейна). Он хватает свой обладающий селянина, сэр Розондас рос чахлым и 

леса с непродолжительным деловым интеллектом магический меч (Майкл бесперспективным чайльдом: люди 

визитом. Играйте в Согазиі, рачьи Муркок, ѴѴаІІ; Оізпеу'5 Ѵ\/гіо РгатесІ спартанского покроя не задумываясь 

ржанки (абсолютно все используе- Но§ег РаЬЬіі) и, не помня себя, швыряли таких с высокого утеса в 

мые сэром Розондасом обращения вприпрыжку несется на поиски при- бурное море. Рассудительность жите- 

являются именами реально суще- ключений. В перспективе недвус- лей Эллады была крестьянам не по 

ствующих в нашем измерении видов мысленно маячит глобальная про- карману,нодажеонисообразили,что 

животных. — Прим. ред.)- Это ваш блема заговора (Сопзрігасу Тпеогу, ничего хорошего из карапуза не вы- 

последний шанс. Амен. ТпеХ-РіІезеІс.) спятивших магов (как растет, и решили проблему, подкинув 

(Урезанная версия обращения гос- минимум І_огсІ отШе Ріп§з). чадо местному дракону. Указанная 

подина Розондаса к людям Земли рептилия, на счастье Розондаса и 

также опубликована в Интернете по МАЛ КА- ПАЛКА наше горькое горе, как раз страдала 

адресу ѵѵѵѵѵѵ.{*огазиІ.сот и зашита в С анимацией и графикой в игре ум- трагическим несварением и, вместо 

заставку одноименной компьютер- гемахт. И вовсе не по причине эко- тогочтобыотправитьпейзанскийдар 

ной игры. — Прим. ред.) номии места: проект СогазиІ бессо- с луком и специями, выдохнула на 

вестной оладьей растекся на три дитя магическим образом. Так Розон- 

МАЛКОВИЧ-МАЛКОВИЧ компакт-диска ("Лабайте, туркмене- дас получил дракоценные умения: 

Рассказывает дизайнер игры: кие зублефары! Все оплачено дя- Рга§оп Еуе, Ога§оп ВгеаІИ, Эга^оп 

"Вообще-то мы делали ролевую игру денькой ДжоВудоМ"). И названные Реаг, Эга^оп Эггеп^Ш. 
о Зигфриде, Брунгильде и той темной зублефары не мешкают. С душераз- Глубинный юмор Розондасова дара 
истории, когда бургундцы прибыли к дирающим сопением они выводят ку- состоит в невозможности намеренно 
гуннам. Все шло просто замечательно, рочек, кабанчиков домашних, неле- и целенаправленно использовать его 
мы сделали графический движок, сти- пых плюшевых гоблинов, разбитых уникальныескиллы.Дыхание,страхи 
листически повторяющий основные параличом зомбиеобразных. Плоди- сила приходят к нашему герою лишь 
решения ІпЯпііу от ВіоѴѴаге. ужезаня- тесь, коровы! В какой-то момент дви- перед лицом смерти, когда откостля- 
лись моделями героев. И вдруг руко- жокне выдерживает эпического на- вой его отделяет лишь одна вражес- 
водитель проекта приди и скажи: "Чи- шествия страхолюдин и начинает ду- кая зуботычина. Надо ли популярно 
стики мои обыкновенные, мы меняем шевно притормаживать в попытке распространяться об истинной ценно- 
внешнюю политику. Больше мистициз- достоверно изобразить крайнее ра- сти подобных презентов? Нормаль- 
ма, меньше исторической достоверно- зочарование жизнью. ный человек в гробу их видел. 
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Системные требования 

Ніп0о«5 95/98/МЕ/2000/ХР, Рептлот II 300 
(сек. Решит Ш 550). 64 Мбайт ОЗУ 
(рек. 128 Мбайт). 30-видеокарта с 16 
Мбайт ОЗУ, 8х СО-ДОМ (рек. 24х), ОігесТХ 
8.0+, надежное чувство юмора, 

МАЛКОХОЛИЯ 

Сходным образом чревато долгое об- 
щение с болтливым вооружением. 
Меч, топор или лук — не суть — обла- 
дают собственными характеристика- 
ми. Некоторые из них помогают вла- 
дельцу.другие мешают. К примеру, па- 
раметр Е0о только вставляет палки в 
колеса. Ослепленная блеском соб- 
ственного естества, ваша любимая 
резиновая дубинка вдруг отказывает- 
ся чехвостить молодежь, желает быть 
столбовою дворянкой, присобаченной 
к ручке красного дерева, а также нуд- 
ным голосом читает лекции о пороч- 
ном влиянии сцен насилия на челове- 
ческую натуру. Представляете?! Само 
собой, параметр Е^о благополучно ра- 
стет вне всякой зависимости от ваше- 
го спонсорского пыла. Для полного 
счастья в этом зверинце не хватает 
только рефлексирующих ПгеЬаІІ-спел- 
лов. И можно сдаваться в клинику. 

Заклинания в СогазиІ занимают 
особый насест. Выглядят по-попугай- 
ски ярко, нездешне. С общей графи- 
ческой ситуацией на фронтах не сты- 
куются. Розондас утилизирует лишь 
одно заклятье "Выверникишки", ос- 
тальные тридцать артефактов на- 
всегда остаются в плену пыльного 
спеллбука. Кому придет в голову мо- 
рочить иллюзиями черепок скелету, 

Мнения об игре 

Многостаночник Бретт Тодд (Вгет.т. Тойа 1 ) из 
бездонных глубин сайтя йапеЗрот. 
(тии.дапвброг.сол) наиболее недоволен 
качеством локализации; "Сложно насладить- 
ся тонкостями особо оригинального пазла 
или красивым сюжетным финтом, если и то, 
и другое подается на исключительно 
нелитературном английском! " Дорогой 
Бретт, а все остальное вам нравится?! 



Зато штатный реиенэент сайта Еаліезйотвіп 
(нмн.датеБйопіаігі.сот) Гэри Дауне (Сагу 
Ооипк) прохаживается во пухлому тельцу 
Оогазиі без всякий угрызений совести: 
''Меня всегда удивляло, что никто не 
пытается в наглуч содрать идее серии 
ВаЮиг'з Саіе. И. слава богам, появляется 
Оогазиі, достойная коррекция столь 
позорного упущения. Игра великолепна: с 
ее бесконечными багами, погрешностями и 
всеобщей беэдарностыо Грандиозная 
дешевка!" Сладко сказано. Почет и 
уважение вам, Гэри. 




если он создан авторами с един- 
ственной целью — умереть? Хотя 
идея хороша: "Я наращу тебе новую 
кожу, я куплю тебе новую жисть..." 
Скелет садится наземь и начинает 
по-бабски стенать, заплевывая эк- 
ран диалоговой грязью. 

Но нет, боевка началась. В богазиі 
реализована священная возмож- 
ность мановением клавиши зрасе 
поставить игру на прикол, но кому 
это нужно? Тактика всегда одна: по- 
быстрее вывалить на противника 
град ударов (левая кнопка — физи- 
ческих, правая — сверхъестествен- 
ных), а перед смертью успеть отрыг- 
нуть на негодяя драконовым огнем. 
Сим плистич но, если не сказать 
больше. Напарникам можно выпи- 
сать инструкцию по чрезвычайным 



ситуациям: землю почем зря не раз- 
верзать, стрелы руками не ловить. 
Иногда помогает. 

МАЛКАТРАС 

Дальнейшее — вопрос техники и лич- 
ного мужества. Считаешьлиты, петух 
куроперый, достойным себя занятием 
поиск металлолома для кобольдско- 
го изобретателя? В силах ли вырубить 
траву для знахарки? Розондас все 
видит. Розондас все помнит. 

Но будь осторожен. На днях один юж- 
ноамериканский полоз-куроед счел 
возможным осмеять перевод СогазиІ 
на английский язык. Мол, пошлятина 
одна: "Айаск!Тпеепетіе5аге5Іаттіпё 
Ггот іпе геаг!". Шутником занимаются 
специально обученные люди. Розондас 
не прощает оскорблений. Ш= 




РУТОЙ СЭМ: ПЕРВДЯ КРОВЬ 



КАЖДЫЙ 
ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО 



СЭМА! 




Наставление последнее, или Компании "Бюрократ", "1С" 
и журнал Ѳате.ЕХЕ подводят итоги конкурса на лучшую 
карту для игры 5егіоіі5 5ат: ТИе Рігзі Епсоипіег 
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КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО СЭМА! 

НАСТАВЛЕНИЕ ПОСЛЕДНЕЕ, ИЛИ КОМПАНИИ "БЮРОКРАТ, "1С" И 
ЖУРНАЛ 6АМЕ.ЕХЕ ПОДВОДЯТ ИТОГИ КОНКУРСА НА ЛУЧШУЮ КАРТУ 
ДЛЯ ИГРЫ 5ЕРІСШ5 5АМ: ТНЕ РІР5Т ЕІЧСОІЛЧТЕК 



Господин ПЭЖЭ, Максим БЕРЕЖНОЙ 

Вот и подошел к концу очередной .ЕХЕ-конкурс 
уровней. В этот раз гамбургский счет обязан быть еще 
более гамбургским, ибо уровнестроительству учил вас 
не теоретик ПэЖэ, а самый что ни на есть практик- 
чемпион Максим Бережной. Отметим, кстати, что 
многие участники в своих сопроводительных текстах 
тщательно и, местами, выспренно, благодарят Максима, 
но его советам все равно, увы, следуют нечасто. 



г стати, о том, следовало ли 
читать наши "Наставления". 
Типичный уровень конкур- 
са, к сожалению, страдает 
либо стилевой разновкусицей, либо 
нездоровым гигантизмом (о-о, даже 
в такой игре, как Зегіоиз 5ат, где 
размер почти всегда на пользу, от- 
дельные авторы умудрились выйти за 
все разумные рамки), либо, наконец, 
огромными ПУСТЫМИ пространства- 
ми {не путать с ООП по версии .ЕХЕ!). 
Традиционно почти во все работах 
есть проблемы со светом, балансом 
и много чем еще. Но, к счастью, на- 
шлись, нашлись (попробовали бы они 
не найтись!) и замечательные уровни, 
настолько красивые и качественные, 
столь плотно и по праву занявшие все 
четыре ступеньки пьедестала почета 
(включая, разумеется, "спецпризо- 
вую"), что любо-дорого смотреть. Бо- 
лее того, очень хотелось поощрить 
еще многих, но нельзя же наградить 
всех сразу, не так ли?.. 

Дабы создать некоторую интригу, 
воспользуемся традиционным при- 
емом: начнем с самых жутковатых 
представителей уровневого племе- 
ни, чтобы в итоге потихоньку подо- 
браться к победителям. Итак, кто вы 
и зачем, господа отстающие? (Как 
обычно, в пределах каждой главки, 
кроме последней, чемпионской, не 
будем пытаться ранжировать участ- 



ников по качеству их работ, отдавая 
предпочтение банальной календар- 
ной дате поступления уровня(ей) в 
редакцию.) 

УЖАСЫ НА МАРШЕ 

КНг Соіопігаііоп (Юрий А.Г.) 
Если этот уровень чем-то и запоми- 
нается, то, безусловно, только раз- 
мером. Строго прямоугольные залы 
невероятных габаритов с жуткова- 
той архитектурой и нарушением всех 
мыслимых пропорций, которыетоль- 
ко можно было нарушить. Особое 
внимание на дизайн финального 
звездолета, перемещающего нас к 




новым приключениям. — воплощен- 
ный шедевр эксцентричного мини- 
мализма! Одеталях, подборе текстур 
и освещении можно даже не гово- 
рить, ибо до ниху автора руки недош- 
ли, несмотря на месяц тестирования. 



Геймплей невнятный — точнее, его 
просто нет: клокочущая пустота. Зато 
КІІг Соіопігаііоп первым из никаких 
уровней добрался на конкурс. Чест- 
но сказать, дорогой Юрий А.Г., луч- 
ше бы вы потратили непонятно за- 
чем сэкономленное время на додел- 
ку своей карты. 

"Научный центр" 
(Станислав Блинов) 

Автор сообщает, что для производ- 
ства моделей и текстур "не исполь- 
зовались РпоЮзгіор и 30 Мах. Все 
было сделано в истинно профессио- 
нальных пакетах и^птл/ѵаѵе и Аига". 
Не будем спорить. Да, на уровне есть 
симпатичные модели СО-плейера, ту- 
алета, стеклянных баночек (может 
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быть, из-под варенья, а может, и того 
хуже...). Есть задатки вполне нор- 
мального сюжета, но, похоже, твор- 
ческий запал на этом и кончился, ибо 
уровни до невозможности грубы. 
Примитивная архитектура, коридоры 
и проходы настолько абстрактны и 
аляповаты, что в них абсолютно не 
верится... Ужасные квадратные две- 
ри, сделанные абы как, лишь бы зак- 
рывались. Всюду торчат полигоны, 
не претендующие на реалистичность 
и не маскирующие ни пустоту, ни жут- 
коватый свет. Зато как мило смот- 
рится золотой ключ, лежащий в од- 
ном из, простите, унитазов этого са- 
мого научного центра... 
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ОеаіМу Развале 
{Андрей Петров) 

Еще одна цитата из письма честного 
автора в редакцию: "...во время со- 
здания "сингла" игра мне и друзьям 
порядком надоела". Не с этим ли, до- 
рогой автор, связаны общая стиле- 




вая и световая сумбурность, класси- 
ческая квадратность архитектуры, 
неоформленность и незавершен- 
ность замысла (уровень кончается 
стеной с надписью "То Ье соп- 
ІіпиесГ)? И, конечно же, несбаланси- 
рованость оружия и монстров, кото- 
рые расставлены на карте, словно 
рассыпавшаяся по полу гречневая 
крупа. Похоже, создание уровня шло 
одновременнососвоением редакто- 
ра, а многие вопросы строительства 
решались непосредственно "на мес- 
те". Карту погубило отсутствие четко- 
го планирования и ясного видения 
конечной цели. 

РгоіестТ 

(Степан Теличук) 

Увы, ни нормального способа уста- 
новки, ни хоть сколько-нибудь при- 




"БЛЮЦ" 

(автор, к счастью, неизвестен) 

Увы, где-то в дороге имя файла явно 
подверглось злобной перекодиров- 
ке, так что опознать исходное на- 
звание не удалось. Сейчас файл на- 
зывается БПЮЦ.ѵѵІсі, причем с ним 
не пришло никаких сопроводитель- 
ных текстов. Но не горюйте, това- 
рищ автор: ваш шедевр не потерян! 
"Неизвестный уровнестроитель" по- 
баловался слегка в редакторе — и 
тут же отправил нам свой потряса- 
ющий результат. На призы (?!) не 
претендует. Вообще ни на что не 
претендует. Только на наше время. 
Прощайте и забудьте. 

Четыре уровня 

с непонятными названиями 

(И.И.Булгаков и 

двое безымянных коллег) 

Названия архивов и каталогов — 
одни, сами уровни — совсем другие. 
Очень странно. Вместо обещанных 



емлемого уровня. Сам творец верит, 
что степень готовности его труда со- 
ставляет 75%, но на деле — от силы 
50%, да и то не факт. Классический 
ужас на марше. 

"Неудачная попытка" 
(Артем) 

Даже слегка обидно: некто Артем 
прислал все части уровня (тексту- 
ры, музыку, сообщения), но... за- 
был сам уровень. Сочувствуем. 
Действительно, неудачная получи- 
лась попытка... 




шести уровней до нас добрались 
только четыре, но, увы. они не слиш- 
ком впечатляют. Лучше бы один, зато 
настоящий, нежели груда таких. Бес- 
прерывные топорные коридоры без 
признаковукрашательства, никаких 
текстурных или архитектурных изыс- 
ков. Ни-че-го. Только унылые толпы 
монстров. 

"Начало-352(29).ѵѵкГ 
(Максим Кретов) 

Мы долго, по очереди, на разных ма- 
шинах, пытались установить и запу- 
стить этот, без всякого сомнения, по- 
тенциальный хит, но он так и не от- 
крылся. Никак. Сочувствуем будуще- 
му Джону Ромеро, искренне 
сочувствуем, но помочь ничем не мо- 
жем. Гложет недетское любопытство: 
это самое "Начало-352" вообще от- 
крывалось когда-нибудь?.. 

"Проклятое место" 
(Денис Гоготов) 

Уникальная карта. Поместить ее сре- 
ди обычных — значило бы кого-ни- 
будь обидеть. Дать ей приз? Что ж, и 
такая шальная мысль у нас проска- 
кивала, но тогда обиделись бы ос- 



тальные призеры. Поэтому приходит- 
ся рассказывать о такой серьезной 
и мощной работе в окружении заме- 
ток ни о чем (если разобраться). Да 
простит нас ее автор. 

Итак, с одной стороны, есть стрем- 
ление к более-менее приличной ар- 
хитектуре, масса приятных деталей 
(о эти колонны, о невезучая птич- 
ка!), есть интересные маршруты 
движения игрока, да и от общей ат- 
мосферы бескомпромиссного 
драйва тихо едет крыша... Однако 
блаженное полузабытье почти сра- 
зу улетучивается, уступая место 
здравому практицизму. Автор, по- 
хоже, опередил время и состояние 
движка Зегіоиз 5ат лет на пять. 
Каждая стена по верхней кромке 
украшена сложнейшей формы зуб- 
цами, каждый — на десятки поли- 
гонов. Повсюду изощренные укра- 
шения, но не текстурные, а наре- 
занные из брашей. В итоге хоть 
как-то играть (и все равно с несла- 
быми "тормозами"!) можно только 
при наличии СеРогсеЗ и хотя бы 
двухгигагерцового ЦП. 




В принципе это можно было бы и 
простить: мало ли, вдругуавтора не 
оказалось под рукой ни одной ма- 
шины с более слабой конфигураци- 
ей. Но достаточно пройти уровень 
до конца хотя бы раз — и обнару- 
живается удивительная вещь: это 
же привычное нам техно-средневе- 
ковье из Сліаке 3! Только еще бо- 
лее гипертрофированное, грубое и 
злое. Визитная карточка такого 
подхода — гигантизм и жутковатый 
кислотный свет... А здесь свет про- 
сто ужасен: все цвета радуги, 
заіигаііоп до отказа, и все это еще 
быстро мигает и подергивается! 
"Вот видишь, старче, семена мас- 
скульта, посеянные ісі, дают свои 
первые всходы! Да будь трижды 
проклято это место!.." — сказал 
один из нас, сокрушенно чеша в 
затылке. 

Но автор — гений, безусловно и од- 
нозначно. Жаль, что гений злой. Дай- 
те ему кто-нибудь приз и спрячьте по- 
дальше, пока мы его не загрызли! 
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НИЧЕГО, НИЧЕГО, НИЧЕГОІ 

ЗігікеІапсІ беРогсег34р 
(Юрий Паршин) 

Сате.ЕХЕ — взрослый журнал, у нас 
не принято жалеть авторов за их воз- 
раст или хотя бы делать скидки на 
него, поэтому 12 лет, прожитых Юрой 
на свете, ничуть не помогли. Да, этот 
уровень весьма груб и даже прими- 
тивен. В начале видны попытки со- 
здать приличную архитектуру, задей- 
ствованы "трапециевидные колон- 
ны", но потом кончились и они. Гейм- 




плея нет — карта маленькая, монст- 
ров — еще меньше... Но, в общем и 
целом, вполне терпимо для начала, из 
общего средненького фона не силь- 
но выпадает. Между прочим, Юра 
прислал уровень самым первым. Зря 
— надо было поработать еще. . . 

Зегіоиэ Загп: Ьаэі РіёМ 
(Сергей Холодковский) 

Вещь, претендующая на высокое 
звание мода. Во всяком случае, ус- 
танавливается как мод. Из видимых 
изменений: подкрашены сэмовы 
штаны, новыезвуки оружия (очевид- 
но, обработаны в ЗоипаТог^е или 
подобном звуковом редакторе), но- 
вая вывеска в меню, музыка соб- 
ственного изготовления. Кажется, на 
этом "модовость" и закончилась. 
Маловато будет, товарищ. 
Но проблема не в этом. Подняться 
выше не позволили любительская 




ние. Карты маленькие, отсюда трз на 
недосягаемом уровне. Но очень уж 
лубочно смотрится, нет цели, нет дра- 
матизма повествования, нет кульми- 
нации, ничего нет. Как первый уро- 
вень начинающего — вполне, но в 
будущем надо быть внимательным к 
вышеперечисленным моментам. Ве- 
рим, что автор не обойдет нас своим 
вниманием в следующих конкурсах 
(а они — не за горами, уверяем вас!). 

Ііпехресіссі Іпѵазіоп 

(Иван Никитин, Григорий Кургузов) 

Приятно снова видеть участников 
(более того — спецпризеров) наших 
предыдущих конкурсов. Спасибо, что 
не бросаете попытки, друзья. И про- 
гресс налицо. Есть внимание кдета- 
лям, есть! Есть архитектура, хоть и 
давит исподволь гигантизмом и на- 
рушением пропорций. Есть музыка, 
хоть и "металлическая", шумная, но 
в тему. Интересные маршруты дви- 
жения игрока, сюжет (очевидно, на- 
веянный На1т-І_іте) и предыстория со- 
бытий не открываются сразу, а по- 
степенно скармливаются игроку в 
любопытных записках сотрудников 
некоей корпорации. 
А вот одинаковые штампованные ко- 
ридоры и цветастые, пестрые тек- 
стурки кругом, да еще и без должно- 
го внимания к освещению, — это уже 
не дело. Но главное в другом: играя 
в ІІпехрест.есІ Іпѵазіоп, испытываешь 
некое дежа-вю: а ведь я здесь уже 
был когда-то... Также нервно вздра- 
гивая и передергивая затвор МР-5, 
искали мы выход на поверхность 
ВІаск Меза в Н1_, так же гоняли строг- 




простота и примитивизм во всем: в 
архитектуре, структуре уровней, гей- 
мплее... Есть, правда, интересные 
эксперименты с гравитацией, кое- 
где мелькает симпатичное освеще- 



гов в попытке выбраться на следую- 
щий уровень в 02... 
Авторы абсолютно не поняли аркад- 
ного сэмовского духа, поэтому вы не 
встретите здесь ни одного босса на 
уровне, ни так веселящих душу 
"олимпийских раундов" с толпами 
монстров, ничего подобного! Монст- 
ры ждут и нападают небольшими 
группами с доходящим до скуки по- 
стоянством (а для такого поведения 
им явно не хватает интеллекта — 
они ведь не для того создавались). 



Жаль! Таким образом, лучшие сто- 
роны Зегіоиз Еп^іпе не использова- 
ны, зато выпятилась вперед показ- 
ная детализация, которой грош 
цена, если так падает трз... Надо оп- 
тимизировать видимость на своих 
уровнях! Для начала хотя бы просле- 
дить, чтобы за игроком пунктуально 
закрывались все двери — уже одно 
это избавит движок от лишних вло- 
женных циклов... 

Тпе Тетріе отТгіпіІу 
(Дмитрий Чернов) 

Найден стиль, четко выраженный и 
приятный, хорошо подобраны тексту- 
ры — еще одно очко в вашу пользу! 
Плюс масса 'красивостей". Одна беда 
— уровень непозволительно мал, 
монстров — кот наплакал, геймплей 



вялый, апатичный... Начало хорошее, 
но еще работать и работать. 
...Издевкой выгладит то, что карта, 
будто не вынеся своей незакончен- 
ности и нереализованного потенци- 
ала, переключает нас в конце на 
НаІзперзіЛ. . . Честное слово, обидно. 

"Алхимик" 
(Слава Тазов) 

Уровни этого автора заинтересова- 
ли нас необычайно своеобразным 
стилем исполнения: экзотические, 
насыщенные текстуры, пестрое, но 
красивое освещение, интересные 
архитектурные формы, заворажива- 
ющее психоделическое настроение, 
отлично поддерживаемое соответ- 




ствующими полетами камеры в ви- 
деовставках. По мнению одного из 
нас (более, скажем так, молодого), 
здесь чувствуется влияние "Алисы" 
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Американа Макги, подругой уверен, 
что налицо полная самобытность без 
малейшего внешнего влияния. 

К огромному сожалению, несмотря 
на характерный и запоминающийся 
стиль, собственно игровые вещи не 
проработаны. Головоломки явно 
сложноваты и неочевидны для игры 
в жанре асііоп (о чем и сам автор до- 
гадывается, мучительно объясняя их 
действие в сопроводительных фай- 
лах), да и архитектура, несмотря на 
зрелищность. не способствует актив- 
ной игре, в итоге уровень напомина- 
ет бег с препятствиями, где главное 
— держаться и терпеть, пыхтеть и не 
сдаваться... 

Но до чего же красиво! Будь у нас 
возможность увеличить количество 
спецпризов — "Алхимик", без сомне- 
ний, получил бы своё, и называлось 
бы это своё — "За психоделику". 

Напоследок совет автору: Слава, 
дорогой, и впредь делайте свои кар- 
ты столь же красивыми, но не бой- 
тесь обычного, "нормального", гей- 
мплея. И успех будет невероятным! 
Гарантируем лично. 

"Сила Бога" 
(Максим Карелин) 

Странноватое название, страннова- 
тый сюжет (у бога Солнца Ра отняли 
его силу и заключили в трех предме- 
тах, каковые и надо собирать), но 
вполне талантливая работа. Хорошо 
подобраны текстуры, в архитектур- 
ном убранстве использованы нео- 
бычные детали, отличное освеще- 
ние, аккуратный геймплей... Но вот 
размеры картыі Максим, что же она 
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такая маленькая и простенькая.'' 
Для приза, словом, просто нехвати- 
ло "объема"... 

"Чужая пирамида" 
(Н.С.Белоносов) 

Увы, общая беда этого и многих по- 
добных уровней — отсутствие ясной 
концепции, четкого планирования и 
понимания конечной задачи. Опять 
не покидает ощущение, что уровень 
создавался одновременно с освое- 
нием редактора. Поймите, только 



профессионал с многолетним опы- 
том может позволить себе творить 
карту "на коленке", а новичкам не- 
обходима масштабная подготови- 
тельная работа (которой рекомендо- 
валось отвести целый сентябрь — 
см. нашу сентябрьскую лекцию), вы- 
нашивание замысла будущего уров- 
ня, определение его цели, геймплея 
и атмосферы. Стилистические вопро- 
сы надо решать через подбор соот- 
ветствующих текстур и нахождение 
специфических архитектурных форм. 
Ничего этого, по-видимому, продела- 
но не было... И, безусловно, отсут- 
ствует главное: нет сюжетного раз- 
вития — основного двигателя игро- 
вого процесса, поэтому геймплей 
"пробуксовывает", цепляясь в ос- 
новном за "низкоуровневые" сию- 
минутности — стычки с монстрами. 
Нет пафосной кульминации, ощуще- 
ния, что ты чего-то достиг, добился. 
На таких уровнях не играют — их про- 
ходят... Впрочем, для прохождения 
— ничего, вполне... 

11-238 

(Максим Мачехин, 
Андрей Опольский) 

И эта работа не пробилась в призе- 
ры! Наши сожаления. Но дадим сло- 
во автору: "Было много попыток 
пройти уровень, но удачной оказа- 
лась одна...". Увы. уровни так не де- 
лают. Как ни крути, а необходим пе- 
риод возмужания для превращения 
заготовки в полноценную игровую 
карту. Простоватая архитектура, бе- 
зыскусные маршруты следования 
игрока и ужасный свет: то слишком 
яркий (посмотрите, как выцвели тек- 



стуры пола и пирамиды при завы- 
шенной яркости солнца на открытом 
пространстве), то темнота в финаль- 
ном зале с боссами... 
И снова "обвинение", которое спра- 
ведливо для очень и очень многих 
уровней: после прохождения не чув- 
ствуется цельности и законченности 
замысла, а есть набор моментов-экс- 
промтов, вызванных автором из не- 
бытия и кое-как нанизанных друг за 
другом. . . Плюс ощутимое падение грз 
там, где его быть не должно, — в зак- 
рытых комнатах. Вот еще цитата: 
"Один из тестеров жаловался на тор- 
моза. Я ничего такого не заметил, по- 
этому искать причину не стал, так как 
не видел ее". Учитесь оптимизировать 
ѵІБІЫііу на своих картах — об этом не- 
мало сказано как в нашей первой лек- 
ции, посвященной основам редакти- 
рования, так и в файле помощи к ре- 
дактору. И относитесь внимательно к 
сообщениям вашихтестеров. 

Ргоіо Саппоп Тетріе 
(Андрей Шмойлов) 

И еще один участник нашего преды- 
дущего конкурса (рады видеть!), от- 
личившийся на этот раз работой на 
базе мода 55++. Начинается все, 
правда, не очень удачно: с безотла- 
гательной атаки толпы монстров, и 
никакого постепенного вхождения, 





никакого "прогресса битвы". Зато в 
качестве бонуса автор прислал один 
дефматчевый уровень — большое 
спасибо! 

Но это пустяки, мелочные придир- 
ки. Самое главное в работе Андрея 
— не хороший подбор текстур, не 
продуманный маршрут движения, а 
подлинное внимание к архитектур- 
ным деталям. В это веришь, здесь 
хочется жить, просто для того, что- 
бы бродить и любоваться застыв- 
шей в камне песней. Да, времена- 
ми авторское чутье дает сбои (та- 
кой длины пустой спиральный 
подъем — это почти преступление, 
особенно на фоне остальных кра- 
сот). Да, особо приятных неожидан- 
ностей, изюминок, от которых зах- 
ватывает дух, не обнаружилось, но 
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общий уровень мастерства вполне 
достаточен, чтобы без вопросов 
взять спецприз "За лучшую архи- 
тектуру". Если бы только он у нас 
был. В любом случае — одна из ра- 
бот, вошедших в 5-6 лучших карт 
этого конкурса! 

"Ар-кан" 

(Денис Дубровин) 

Говорят: чужая души — потемки. И 
правда, нам совершенно непонят- 
но, почемуавтортак мало осветил 
свои уровни, особенно первый, 
ВІаск оиі, — темень тьмущая! А 
ведь вы знаете, как сложно искать 



битва с боссом, чересчур условен и 
неказист, с преобладанием однотон- 
ных, грязновато-серых красок. Итог: 
надо работать и проявлять внимание 
к архитектурным и световым "мело- 
чам" — и успех придет. 

Маіасіог Зат Зіоип 
(Назар Бояринцев) 

По сюжету этого уровня (автор, к сло- 
ву, заслуженный участник наших кон- 
курсов), Сэм, отложив в сторону мирос- 
пасительную миссию, играет роль шоу- 
мена, развлекая аборигенскую публи- 
ку ради возвращения угнанного 
авианосца. Да, все атрибуты молодец- 




черную кошку в темной комнате, 
особенно если ее там нет... Поми- 
мо невнимания к освещению, уров- 
ни неестественно коротки, и, смеш- 
но говорить, на первой карте вас 
встретят всего 25 монстров. Сэм 
такого не прощает — что ж вы так, 
Денис... А на второй, увы, расцве- 
тает гигантизм — пространства-то 
огромные, но пустые. 
Увы, получилось слишком просто. Но 
мы уверены, что, прояви автор дол- 
жное внимание и старательность, 
могло быть не хуже, чем у призеров. 

Ѵиікап 

(Ю.С.Дмитриев) 

Неплохо, но опять слишком просто: 
топорная, незатейливая архитектура, 
отдающая гигантизмом, квадратные 
комнаты, двери — дырки, освещение 
— местами неплохое, но местами 




ровное до скуки, масса монстров, ко- 
торые способствуют чуток бестолко- 
вой, но забавной игре. А дизайн глав- 
ного зала, где происходит последняя 



кого шутовского задора налицо: здесь 
и забавные закадровые комментарии, 
и немереное количество монстров... 
Но, увы, очень уж все примитивно ис- 
полнено. Структурно карта состоит из 
трех частей: мы бьемся на арене, пры- 
гаем по ящикам, воюем на авианос- 
це. .. И всё! Посредственная и условная 
архитектура, незамысловатое освеще- 
ние. "Рубилово" получилось залихват- 
ски-бесшабашным, веселым, но итоль- 
ко. (Кстати, попробуйте пройти уровень 
в режиме "5егіои5" — автор гаранти- 
рует, что это возможно!) 

ТИе Міёпітаге Тоѵѵег 
(Леонид Калиниченко) 

Об этой конкурсной работе хочется 
сказать особо. Автор проявил недю- 
жинное трудолюбие и старательность 
и подошел к участию в конкурсе с ос- 
новательностью асфальтоукладчика. 
Судите сами: самый большой по раз- 
меру архив, уровни сделаны на базе 
мода 35++, есть новые модели, тек- 
стуры, собственная музыка (исполь- 
зован КеВігІгі), специальный секрет- 
ный уровень (для игроков, которые 
способны воздержаться какое-то 
время от убийств). Встречаются инте- 
ресные игровые моменты, например, 
вы сможете проехать часть карты на 
тележке, какзаправский Гордон Ива- 
ныч Фримен. Есть даже самолично 
нарисованные заставки при загруз- 
ке уровней... 

Увы, "не все спокойно в мире, 
Маша..." Начало игры впечатляет: 



дышит на ладан нетронутое средне- 
вековье, мысли о таинственной баш- 
не застилают воображение, настра- 
иваешься на патетический лад... Но, 
попав из открытой области во внут- 
ренние залы, замечаешь, что стиль 
потерялся!.. То тут, то там на тебя 
смотрит знакомая моделька или тек- 
стура из (33. Архитектура внутренних 




помещении огорчает, египетские 
текстуры сбивают настроение, кучи 
однотипных ящиков с броским 55-ло- 
готипом наводят на печальные мыс- 
ли, а знакомые, донельзя замылен- 
ные и эклектичные псевдосредневе- 
ковые 03-двери выглядят явно не к 
месту. Плюс немалые "тормоза", осо- 
бенно в финальной схватке, кои пор- 
тят все впечатление. Досадно... У 
этих уровней были все задатки побе- 
дителя. Обидно, что не сложилось, не 
хватило малости. . . Что ж, возможно, 
в следующий раз. 

ЕёУР* СІ*у 

(Вадим Алексенский) 

Видно, что автор стремился к бо- 
лее-менее приличной архитектуре, 
хотя вначале тесновато, явно мас- 
штаб не соблюден. Опять-таки, есть 
подозрение, что уровень делался 
одновременно с изучением редак- 
тора, ибо структура карты как-то 
сумбурно спланирована: отдельные 
комнаты, соединенные телепорта- 
ми, не имеют друг с другом ничего 
общего и выполнены в хаотичном 
стиле. Кроме того, карта суще- 
ственно "тормозит" — печально, 
что автор не посчитал себя обязан- 
ным оптимизировать видимость на 
своем уровне. Мы уже не говорим 




118 



о концепции порталов и действии 
флага оссіийег. Элементарное пра- 
вило оптимизации — пунктуально 
закрывать за игроком все двери — 
и здесь оказалось нарушенным... 
Жаль, в целом не так уж плохо и 
задумано, и реализовано, но досад- 
ные мелочи помешали. 

"Планета в системе Сириуса" 
(Константин Алферов) 

Еще один участник прежних конкур- 
сов! Здраствуйте, Константин! В этот 
раз главная тема уровня — труба... 
"Существуют две категории людей: 
одни сидят на трубах, а другим нуж- 
ны деньги..." Игра на обоих уровнях 
проходит под лейтмотивом трубы. 
Отбросив в сторону очевидную ме- 
тафоричность данного образа 
взглянем на вещи реально: прихо 
дится биться в весьма однообраз- 
ныхдекорациях — коричневые горы 
и высокодетализированная... 
труба. Повторимся: на обеих картах. 
И прудик в конце. Отсюда после про- 
хождения уровней, хоть они и нео 
бычны, и даже забавны (особенно 
при встрече с ѵѵегеЬиІГом над глубо 
кой пропастью), остается неприят- 
ный осадок в душе: хотелось чего-то 
более разнообразного. 




Хотя сделано, безусловно, стара 
тельно, с должным вниманием к де 
талям. Хороший баланс оружия и мон- 
стров, сразу видно — уровни тести ро 
вались, и многократно. К сожалению, 
стилевое однообразие, как ни крути 
чувствуется слишком сильно, что не- 
минуемо привело к сухости (просим 
отметить — отнюдь не вялости!) гей- 
мплея. Да еще и статистика не рабо- 
тает (почему бы не поставить 
МизісНоІРег?). Плюс неисправленный 
автором баг с исчезающими полиго- 
нами в самом конце. 
Да, не зря Константин пишет "Хотел сде- 
лать больше. Высылаю то, что есть".. . 

Риск іііе ТеІеІиЬЬіеэ 
(Егор Макеев) 

Признаемся, мы их, телепузов тупых, 
тоже ненавидим. Отчего сделали это- 
му уровню небольшую скидку: не 




не задействовал всех возможностей 
оптимизации, хотя, конечно, уровень 
действительно большой). Но это, пожа- 
луй, и все претензии! Больше всего ра- 
дует, что Аркадию удалось прочувство- 
вать НАСТОЯЩИЙ сэмовский азарт, а 
"инцидент с метеоритом" на мосту — 
вообще выше всяких похвал! Да и "сек- 
ретка" с лавой и прыжком на потолок 
очень мила. Незабываемый драйв! 
Обязательно дождитесь следующего 
.ЕХЕ-диска и посмотрите этот уровень. 



было бы темы — 
затолкали бы его в 
глубокое ничто. А 
так... Местами ве- 
село, монстрики, 
как и должно, появ- 
ляются волнами — 
стало быть, автору 
удалось побороть 
технические про- 
блемы "первого 
уровня". Но не 
больше: все осталь- 
ное при-ми-тив-но. 



Зігапбе Вазе 
(Александр 
Гернер) 

Увы, скучновато получилось. Алек- 
сандр. Без огонька, без изюминки. 
Огромные абстрактные здания без 
деталей, зато с однородным унылым 
освещением, местами кислотно- зеле- 




ного цвета. Странные шуточки (цис- 
терна спирта, "корабль", на котором 
уплывает Сэм, поведение ракеты), 
конечно, забавны, но простоваты, 
как и сам уровень. Технические про- 
блемы, правда, не слишком велики {и 
стандартны — текстуры-архитектура- 
свет), а вот вкуса и разнообразия не 
хватило. 

ЛЮБИМЫЕ ВЫ НАШИ! 
ѴѴеЬ 

(Аркадий Яборев) 

Начало уровня немного раздражает— 
автор заставляет нас тыкаться в тем- 
ных пещерах в поисках выхода. Да и ар- 
хитектурка слегка простовата (и при 
этом "притормаживает", так как автор 




При тестировании на живых кроли... 
тьфу, посторонних игроках оказалось, 
что именно от этой карты их невозмож- 
но оттянуть за уши. Спецприз "За луч- 
ший геймплей", однозначно! 

А вот и призеры. Самые-самые, 
талантливые, даже гениальные, 
технически подкованные и в то же 
время с избытком наделенные 
вкусом. Спасибо вам, что вы у нас 
есть, друзья! 

ТНЕ Ю5ТТЕМРІ.Е 
(ТИМУР ЗИГАНШИН) 

Исключительно "подземный" уровень 
— такие строить и освещать сложнее, 
особенно с учетом его нетипичности 
для вселенной "Сэма". Но автор спра- 
вился неплохо: есть свой стиль, есть 
умение создать из полигонов нечто 
цельное. Проявлено должное внима- 
ние кархитектурным деталям, да и свет 
очень хорош. Но самое неожиданное 
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"сирианского" города, 
внутренний стиль каж- 
дого из пяти храмов 
четко выраженный, за- 
поминающийся и лег- 
коузнаваемый — не 
заблудишься! Причем, 
ИНЕРТАН даже показы- 
вает карту, если уж в 
родне обнаружится Су- 
санин. Неплохой свет, 
есть внимание к архи- 
тектурным деталям, ба- 
ланс монстров и ору- 
жия, симпатичные ви- 
деовставки. 
Особенно заметно "управление про- 
странством": автор лучше всех смог 
продумать столь интересную цепь 
последовательных и держащих в на- 
пряжении задач. Открытое простран- 




открыіие впереди: для усиления роли 
сюжетной линииавтор сочинил целую 
поэму в стихах, красочно описываю- 
щую наши приключения! Сии вирши че- 
тырехстопным ямбом дозировано и к 
месту вещает ИНЕРТАН. Браво! 
Один из нас (тот, что СЛЕГКА постар- 
ше) даже хотел поднять эту карту 
выше на пьедестале, но остальные 
члены жюри убедили его смириться, 
несмотря на шотган. Все-таки внут- 
ренности уровня довольно тесные, да 
и играется чуток вяло: монстры напа- 
дают на нас небольшими группами с 
завидным механическим постоян- 
ством. Нет серьезных боссов, нет 
"олимпийских раундов", отсутствует 
кульминация, итог, дающий истинное 
ощущение победы. Но третье место, 
безусловно, взято заслуженно, и чув- 
ствуется, что показанное Тимуром — 
далеко не предел его возможностей. 

"ДОРОЖНЫЕ НЕПРИЯТНОСТИ" 
(АРТЕМ ГАРИПОВ) 

Что скрывать — понравилось очень! 
Интересный, самобытный дизайн 




ство не слишком большое, но (воз- 
можно, как раз благодаря этому?) иг- 
рается на нем увлекательно и весе- 
ло. Огорчает только отсутствие сек- 
ретов и неожиданная хилость после- 
днего босса — и это после того, что 
мы пережили на предыдущей карте! 
Рептилоид счастливо погибает через 
несколько секунд, а мы, 
гордые и сильные, в недо- 
умении отправляемся нале- 
тающей тарелке к новым 
прключениям... 

"ТАИНСТВЕННЫЙ 
ОСТРОВ" 

(АЛЕКСАНДР ХАРЛОВ) 

А вот и наш победитель! Сде- 
лано с душой, да и играть 
приятно! Есть общий стиль, 
свое неповторимое настро- 
ение, продуманный сюжет, 
приятные "адреналиновые" 
моменты, но главное — ма- 
стерски подготовленная 
кульминация! Браво! 



"Таинственный остров" — един- 
ственный набор уровней, где есть 
настоящий финал, итог, где чувству- 
ется, что игрок чего-то добился, до 
стиг. В течение всех четырех уров 
ней вектор сюжета устремлен стро 
го вверх, а Колизей — венец про 
исходящего. 
Большое спасибо 
автору! 

Из маааленьких 
недостатков можно 
отметить лишь то, 
что карты несколь- 
ко простоваты 
(правда, это почти 
незаметно), ба- 
ланс, особенно в 
самом начале, хро- 
мает, да и отсут- 
ствие секретов и 
статистики после 
каждого уровня 
огорчает. Но. в кон- 
це концов, победи- 
телей не судят, а 
это и есть наш ПОБЕДИТЕЛЬ! По- 
здравляем. Саша, искренне, от души! 

Р.5. Дорогие друзья, потерпите! По 
непреодолимымтехническим причи- 
нам уровни-участники будут опубли- 
кованы на следующем (к 4-му номе- 
ру) .ЕХЕ-диске! 





ТАРИФ 
ЛОКАЛЬНЫЙ 

Дмитрий ЛАПТЕВ 

Собственно сетевая безопасность, раз уж о ней 
зашла речь, должна обеспечиваться грамотно 
настроенным "файерволом". Правда, идеальной 
во всех отношениях программы нам пока найти 
не удалось... 

Стр. 122 




НОВЫЕ ВНУТРИ 

Николай РАДОВСКИЙ 

Встреча со старыми знакомыми — процессорами Сеіегоп и Оигоп, хоть они и достигли 
заоблачных частот в 1300 и 1200 МГц соответственно, — всегда праздник. Беглый ос- 
мотр внешности компьютерных моторов показал, что от предшественников они отлича- 
ются не только тактовой частотой. Поэтому не будем мешкать с предисловиями и при- 
ступим к вскрытию. 

Стр. 124 





ІМТЕІ_СЕ1-ЕРС^ 1300 



АШ ОиНОН 1200 



НАСТРОЙКА— РАЗ 

Аппаратная часть настройки сети 
специфических трудностей обычно 
не вызывает, лишь традиционные 
для любого железа. НотеРИА и ра- 
диокарты просто устанавливаются 
в компьютер, как и ЕШегпеІ-платы. 
Все они поддерживают стандарт 
РІи^&РІау, но ни одна, разумеется, не 
застрахована от конфликтов с про- 
чими компонентами. 

Вот самый типичный случай: уста- 
новленная в один из крайних Ре- 
портов дешевой материнской платы 
сетевая карта ни в какую не хочет 
работать (хотя в "Системе" даже вос- 
клицательного знака нет). Переста- 
новка в другой слот, выставление в 
ВІ05 Зеііір пункта "Ревет. СопТі- 
^игаііоп ОаХв" в "ЕпаЫеа"' и проч. 
обычно волшебным образом преоб- 
ражают компьютер — и он находит 
самого себя в сети! А там, как изве- 
стно, рукой подать до того, чтобы и 
соседи обнаружились. К сожалению, 
до осознания того, что проблема 




Е№егпеІ. Каждая жила кабеля должна попасть в свой персональный 
канал на разъеме, обычные соединения (компьютер — концентра- 
тор) предполагают одинаковую разводку обоих концов кабеля. В 
кроссоверком кабеле (для соединения двух компьютеров напрямую 
или двух концентраторов) — он на фото — передающая пара (оран- 
жевый и переплетенный с ним белый) на одном конце меняется мес- 
тами с приемной (зеленый и бело-зеленый провод) — на другом. Кста- 
ти, голубая и коричневая пары проводов не используются ни в сетях 
ІОВа^е-Т, ни в 100Ва$е-ТХ. 



имеет "аппаратные корни", обычно 
проходит масса времени, потрачен- 
ного на возню с протоколами и на- 
стройками ПО, поскольку все наме- 
кало на их вину. 

Проложить кабели, присоединить к 
ним разъемы — задача тоже не из 
сложнейших. Особенно если вам уда- 
стся раздобыть, хотя бы на пару 
дней, специнструмент для обжима. 
Можно, конечно, обойтись и отверт- 
кой, но медные контакты мягкие, а 
усилие для ихутапливания придется 
приложить серьезную, так что дей- 
ствовать нужно очень аккуратно и не 
спеша. Впрочем, для расстояний, 
кратных пяти метрам, можно подыс- 
кать уже готовые кабели (для таких 
отрезков прижилось название "патч- 
корд"). В случае, когда сеть состав- 
ляется всего из двух компьютеров, 
необязательно даже покупать кон- 
центратор и тем более жертвовать 
прогрессивной витой парой в пользу 
устаревшего коаксиала. Можно 
обойтись (купить или изготовить) 
кроссоверным ка- 
белем (см. на фото 
слева), с помощью 
которого компью- 
теры можно со- 
единить напря- 
мую. Никаких до- 
полнительных ог- 
раничений на 
длину такого кабе- 
ля не накладыва- 
ется, им же можно 
'" 1 |И^Д^ •' связать и два кон- 
щ^Ш Ѵ центратора (через 
й' любую паруразъе- 

І Щ мое). Иногда на 

§ путиотконцентра- 
' тора до каждого 
сетевого компью- 
тера помещается 
еще и розетка, ее 
крепят на стене в 
непосредственной 
близости от ПК, 
который включа- 




ется в нее с помощью дополнитель- 
ного куска кабеля. Никаких особых 
преимуществ, кроме декоративных, 
в такой схеме нет, зато добавляется 
еще одна точка, в которой потенци- 
ально может нарушиться контакт. 

НАСТРОЙКА — ДВА 

Все три упомянутые сетевые техноло- 
гии различаются лишь на физическом 
уровне, логически же все они суть 
ЕКіегпеІ, следовательно, в ѴѴіпс1о\ѵ5 
настраиваются аналогично. Отличия 
есть лишь у радиокарт, дополнитель- 
но комплектующихся собственным 
сервисным ПО, которое позволяет 
протестировать их работу и выбрать 
режим доступа к сети — через базо- 
вую станцию или тот самый "между- 
собойчик" реег-іо-реег. Те, кому по- 
счастливится оснастить радиокартой 
ноутбук (а значит — "впускать" его в 
разные радиосети, например, на ра- 
боте — через базовую станцию), мо- 
гут организовать несколько логичес- 
ких конфигураций. 

Все технологии позволяют ограни- 
чить максимальную скорость, что в 
первую очередь актуально для удален- 
ных на критическое расстояние "ра- 
диостанций". Но и с настройками клас- 
сического ЕНіетеСа иногда приходит- 
ся серьезно "шаманить", к примеру, в 
случаях, когда какая-нибудь сетевая 
карта испытывает наше терпение, 
подвешивая загружающийся компью- 
тер на полминуты и дольше. Здесь име- 
ет смысл раздобыть на сайте ее (кар- 
ты) изготовителя спецпрограммку или 
же заглянуть в ее "Свойства" в разде- 
ле "Сеть". Жестко можно задать тип 
разъема (если карта комбинирован- 
ная), скорость (иногда 10 Мбит/с при- 
ходится задавать принудительно), ре- 
жим: полу- или полнодуплексный. Для 
простого Еіітегпеіполный дуплекс фак- 
тически удваивает эффективную ско- 
рость, так что советую попробовать в 
любом случае (а не получится — ну и 
бог с ним, ведь даже 10 Мбит/с, или, 
точнее сказать, около 700-800 



Кбит/с, если вычесть накладные рас- 
ходы, более чем достаточно для 95% 
игровых и просто домашних нужд). 
Теоретически со всеми дальнейши- 
ми настройками в процессе установ- 
ки драйверов должен справиться 
волшебный механизм РІиё&РІау, вот 
только мне почему-то ни разу не по- 
везло оказаться свидетелем подлин- 
но автоматического обретения опти- 
мальной конфигурации. Поэтому 
пройдусь по асем пунктам, на тот слу- 
чай, если на каком-то из них установ- 
ка запнется. Все действия происхо- 
дят в разделе "Сеть". 

Первым актом является установка 
сетевого протокола (своего рода 
языка, на котором будут общаться 
компьютеры внутри сети). По умолча- 
нию, как правило, инсталлируется 
1РХ/5РХ- протокол; оставляйте его 
только в том случае, если планируе- 
те играть по сети а старые 008-игры. 
Протокол ИеШЕШ имеет смысл уб- 
рать сразу же (любой протокол отни- 
мает под свои нужды оперативную 
память, тормозит загрузку ѴѴіпдоѵѵ5, 
поэтому неиспользуемые оставлять 
совершенно не за чем). А вотТСР/ІР 
потребуется непременно, без него 
ни в Интернет не сходить, ни сыграть 
во что-нибудь стоящее по локальной 
сети. Если в разделе "Сеть" уже есть 
"Контроллер удаленного доступа", 
пользующийся этим протоколом, по- 
требуется еще одна копия, привязан- 
ная к сетевой карте. Но просто так 
ТСР/ІР работать не будет, нужно оп- 
ределить ему ІР-адрес, и если "Кон- 
троллер удаленного доступа" получа- 
ет его от Интернет-провайдера на 
время сеанса связи, то для локаль- 
ного общения номер лучше закре- 
пить жестко. Например, 192.168.0.1 
(0.2, 0.3 и т.д. — у каждого компью- 
тера в сети должен быть уникальный 
номер), а маска адреса общая — 
255.255.255.0, 
Следующим ставится сетевой 
клиент. Если компьютеры 



Типичная сетевая п 




работают под уп- 
равлением раз- 
ных версий ѴѴіп- 
гіоѵѵэ, достаточно 
одного только 
"Клиента для се- 
тей МісгозоТГ. 

Наконец, для со- 
вместного исполь- 
зования сетевых 
ресурсов потребу- 
ется добавить 
"Службу доступа к 
файлам и принте- 
рам сети Місгозой" 
(кнопка "Доступ к 
файлам и принте- 
рам..."). Достаточ- 
но сделать это 1 
только на компьютерах, где физичес- 
ки наличествуют общие ресурсы. Пос- 
ле чего можно конкретизировать, ка- 
кие именно диски будут использовать- 
ся в сети и на каких основаниях, — лю- 
бой диск (и даже отдельные папки) и 
принтер отныне имеют в своих свой- 
ствах меню "Доступ...". 

По поводу настройки Интернет-со- 
единения для альтернативных мето- 
дов доступа точнее некуда может рас- 
сказать выбранный провайдер. Ну а 
если планируется просто "расшарить" 
обыкновенный модем — воевать с 
этим придется нам. Встроенный в 
\Мпйоѵі/з98(МЕ) компонент для обще- 
го доступа мне, честно говоря, разон- 
равился. В 2000-х "Окнах" (Зегѵег) все 
много лучше, но не для всякого ком- 
пьютера хороша ІМТ-линия. Известная 
парочка программ, ѴѴіпбаІе и 
ѴѴіпРгоху. хотя и работает отменно, 
тоже не лишена недостатков. Словом, 
"свой выбор" в случае ѴѴіпсІоѵѵв 9х я 
уже год как могу присудить только про- 
грамме Ргоху+ (качал, кажется, с 
мѵѵѵ.сіоѵѵпіоасі.сот, и — что тоже по- 
казатель качества — нужды в обнов- 
лениях после версии 2.4 не было ни 
малейшей). Несмотря на компакт- 
ность, программа поддерживает все 
разновидности прокси, включая йр, 
ІШрз и ёорпег, может работать полно- 
ценным почтовым сервером и даже 
ѴѴеЬ-сервером внутри локальной сети. 
Настраивается крайне модным 
способом — через ѴѴеЬ-интер- 

занимая адрес 
127.0.0.1:4400. Все ее 
настройки приведе- 
ны в довольно под- 
робном (НТМІ-) ру- 
ководстве, здесь 
для них просто не 
хватит места. 

Если все заверши- 
лось благополучно, 




вы увидите в "Сетевом окружении" 
собственный компьютер. Если нет, 
придется переустанавливать сетевую 
карту, протоколы и т.п. Если же кроме 
себя компьютер не видит больше ни- 
кого, нетрудно догадаться, что винова- 
ты в этом, скорее всего, разъемы-ка 
бели, а взаимная невидимость каких- 
либо компьютеров может означать 
комбинацию этих проблем. Бывают, 
впрочем, и куда более хитрые пробле- 
мы: до сих пор помню случай, когда до- 
ступ кодному из компьютеров по сво- 
ему разумению ограничил Тіпу 
РегзопаІ ЕігеѵѵаІІ — программа, следя- 
щая за Интернет-трафиком и отлавли 
вающая "трояны". О ней, конечно, ник 
то уже не помнил, благо стояла она в 
системе почти год, но почему-то вдруг 
признала ближайшего локального со- 
седа неблагонадежным. 

Собственно сетевая безопас- 
ность, раз уж о ней зашла речь, 
должна обеспечиваться грамотно 
настроенным "файерволом". 
Правда, идеальной во всех отно- 
шениях программы нам пока най- 
ти не удалось (идеальной именно 
для локальной сети). Симпатично 
выглядит профессиональная вер- 
сия 2опеА1агт (естественно, не- 
бесплатная); возможно, что-то из 
достойных зпаге\ѵаге-продуктов 
попросту выпало из моего поля 
зрения, поэтому буду вам очень 
признателен, если поделитесь сво- 
ими наблюдениями... 



Разнообразие 



123 



ТЕСТИРОВАНИЕ I ЦЕНТРАЛЬНЫЕ ПРОЦЕССОРЫ 



НОВЫЕ ВНУТРИ 



Николай РАДОВСКИИ 



Встреча со старыми знакомыми — процессорами Сеіегоп 
и Оигоп, хоть они и достигли заоблачных частот в 1 300 и 
1 200 МГц соответственно, — всегда праздник. Беглый 
осмотр внешности компьютерных моторов показал, что 
от предшественников они отличаются не только тактовой 
частотой. Поэтому не будем мешкать с предисловиями и 
приступим к вскрытию. 



Сеіегоп 1300 тестировался на 
материнской плате А51І5 
(чипсет І815 Зіер В), 
укомплектованной 256 мега- 
байтами РС133 ЗОНАМ. Оигоп 1200 
и АіЫоп 1000 (7,5x133 МГц) испыты- 
вались на платформе ЗоІІек 51.- 
750РЛ/2 (чипсет ѴІА КТ266А) с 256 
мегабайтами РС2100 ЭОР ЗОВАМ. 
Кроме того, Оигоп 1200 препариро- 
вался также на плате АЗЫЗ А7Ѵ133 
(чипсет ѴІА КТ133А) в содружестве с 
256 мегабайтами РС133 ЗОНАМ. 
Все тестовые платформы снабжа- 
лись 30-ускорителем А5У5 АОР- 
Ѵ8200 Оеіихе (ОеРогсеЗ) и жестким 
диском Зеа^аіе Ваггасисіа II АТА 
ЗТ330630А. 

Все без исключения тесты запуска- 
лись в монгольской версии ѴѴІпсІоѵѵз 
98 5Е с ОігесіХ 8.1 и патчами для кор- 
ректной работы материнской платы. 

Пропускная способность ОЗУ изме- 
рялась с помощью пакета ЗіЗотт. 
Залйга 2002 (тест СРО/Мегпогу 
Вапсіѵѵісіт.п). 

"Игровая" производительность ЦП 
оценивалась в С;иаке 3: Агепа ѵі.17, 
ОпгеаІ Тоигпатепт. ѵ4.36, ѲіапИз: 
Сііігеп КаЬиІо ѵі.396, Зегіоиз Зат 
ѵі.02 и Мах Раупе ѵі.01. Игровые 
тесты запускались в разрешении 
800x600 Ні^п Соіог при отключенной 
синхронизации с обратным ходом 
луча развертки (Ѵ5УІЧС) и кадровой 
частоте 60 Гц. 

Кроме того, измерялось время пре- 
образования видеоролика из форма- 
та МРЕС2 в МРЕС4(для конвертации 
использовались утилита РІазКМРЕС 
0.6 и кодек ЭіѵХ 4.12), а также время 
кодирования 600-мегабайтного ѴѴАѴ- 
файла в формат МРЗ (посредством 



популярного кодека І_ате 3.91). 
Меньшее время этих тестов соответ- 
ствует лучшему результату. 

ІИТЕІ.СЕІ.ЕР0М 1300 



Производственный процесс 



{данные/инструкции} 



Кош второго уровня 



1 наборы инструкций ММХ, 53Е 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 



Самые юные бойцы древних племен 
Сеіегоп и Репиіит III вооружены ядра- 
ми ТиаІатЛп, но из тумана они почти не 



выходят. Большой вождь ІпіеІ прика- 
зал им ступать бесшумно, как рысь, 
ползти низко, как горностай, и шуст- 
ро раствориться, аки тень отца Гам- 
лета. В общем, процессорный гигант 
старается не привлекать внимание 
общественности к последним камням 
для Зоске! 370. Оно и понятно: все мо- 
литвы Іпіеі посвящены новому боже- 
ству Репйит 4, а старым идолам ме- 
ста на алтаре почти не осталось. 

Итак, в основе последних (во всех 
смыслах этого термина) РепНит III и 
Сеіегоп лежит ядро Тиаіаііп. Это пер- 
вые настольные ЦП ІпТеІ, произведен- 
ные по новейшей технологии 0,13 
мкм. Применение нового техпроцес- 
са позволило заметно увеличить так- 
товую частоту процессоров, одновре- 
менно снизив их вольтаж. Более того, 
напряжение питания этих ЦП не по- 
стоянно. Оно линейно зависит от по- 
требляемого процессором тока: чем 
больше сила тока, тем ниже напряже- 
ние. Динамически регулировать воль- 
таж ЦП должен модуль ѴРМ (ѴоІт_аёе 
Ре|иІаііоп Мосіиіе, модуль управле- 
ния напряжением), установленный на 
материнской плате; платы для Тиаіаііп 
оснащаются новым ѴРМ 8.5. 

Старые чипсеты тоже несовмести- 
мы с Тиаіаііп. Эти ЦП поддерживают 
только новейшие І815 ЗЬер В (под- 
черкиваем, "простые" і815 не годят- 
ся), а также ѴІА АроІІо Рго266Т и 
РгоІЗЗТ. В общем, несмотря на то что 
новые Сеіегоп живут в популярном 
гнезде Зоскег. 370, работать в старых 




ІптеІ Сеіегоп 1300. 



ТЕСТИРОВАНИЕ I МАТЕРИНСКИЕ ПЛАТЫ 



"мамах" они не могут. Дешевый апг- 
рейд опять невозможен. Увы. 

Новые Сеіегоп отличаются от стар- 
ших братьев Репііит III весьма незна- 
чительно. Прежде всего они предназ- 
начены для работы исключительно на 
100-мегагерцовой системной шине 
(современные РепШт III живут на 
133 МГц Р5В). Это искусственное ог- 
раничение введено намеренно, что* 
бы ограничить производительность 
недорогих процессоров. Насколько 
нам известно, будущие Сеіегоп для 
Зоскет. 370 продолжат ползать на 
100-мегагерцовой Р5В. Теоретически 
этот рудимент можно было бы пре- 
одолеть, изменив коэффициент умно- 
жения процессора (благо, "мамы" для 
ТиаІаИп поддерживают 133 МГц ГЗВ). 
К сожалению, множитель всех про- 
цессоров Ігтіеі намертво заблокиро- 
ван, поэтому увеличение частоты ГЗВ 
до 133 МГц автоматически приведет 
к разгону Сеіегоп 1300 до 1733 ме- 
гагерц. Редкий экземпляр выживет 
на подобных частотах. Словом, лавры 
Сеіегол 300А, обожаемого оверкло- 
керами за безболезненный разгон в 
полтора раза, его потомку не грозят. 
Любителям разгона следует выби- 
рать предыдущие "процессоры для 
бедных" (Сеіегоп 1000А, 1100А и, чем 
черт не шутит, 1200). 

Бытует мнение, что новые Сеіегоп, 
подобно РепУит III, оснащены логи- 
кой предвыборки данных (даХа 
ргетеісп), однако, согласно офици- 
альной информации ІпіеІ, это нетак. 
Вероятно, предвыборка пала жерт- 
вой стремления ограничить произво- 
дительность Сеіегоп. Не исключено, 
впрочем, что ргетеісп отрезали стой 
благородной целью, чтобы хоть как- 
то сократить нагрузку на медленную 
100-мегагерцовую Г8В. 

Новые Сеіегоп выпускаются в кон- 
структиве ГС-РСА2, который отлича- 
ется от привычного ГС-РСА наличи- 
ем большой металлической пласти- 
ны, улучшающей отвод тепла и защи- 
щающей ядро ЦП от разрушения. В 
общем, повредить эти процессоры 
при установке кулера практически 
невозможно. Подобную защиту мож- 
но только приветствовать (странно, 
что АМЭ до сих пор не удосужилась 
закрывать нежные ядра своих ЦП 
подобными пластинами). Отметим, 
что "старые" Сеіегоп с ядром 
Соррегтіпетоже выпускались в кон- 
структиве РС-Р0А2, хотя и очень не- 
большими партиями. 

Втестах производительности Сеіегоп 
1300 чудес не явил. Превосходство в 
тактовой частоте не помогло детищу 
ІітЬйІ, отставшему от Оигоп 1200 почти 



во всех бенчмарках. Виновата в этом, 
конечно же, медлительная 100-мега- 
герцовая системная шина, с которой 
работает этот ЦП. Именно из-за нее 
нет никакого смысла комплектовать 
Сеіегоп быстродействующей ООР 
5ЭРАМ, ибо медленная Г5В все рав- 
но не успеет оперативно передать по- 
ток данных из памяти. 

Особенно заметным отставание 
Сеіегоп было в риаке 3 и Зегіоиз 
Зат, благоволящих системам с вы- 
сокой пропускной способностью па- 
мяти. Лидировал Сеіегоп только при 
кодировании МРЗ, справившись с 
заданием почти на минуту быстрее, 
чем Оигоп 1200. Вероятно, кодек 
І_ате попросту лучше "заточен" под 
процессоры Іпіеі. 

Безусловно, Сеіегоп 1300 нельзя 
назвать медлительным — это совре- 
менный процессор со вполне достой- 
ной для своей цены производитель- 
ностью. Основная его проблема — в 
стремительном старении платформы 
Зоскеі 370. Прежние Сеіегоп слави- 
лись возможностью легкого апгрей- 
да до значительно более мощных 
РепИит ІІі. Сегодня лучшие Репііит 
III работают "всего лишь" на 1.33 ГГц, 
и пока неясно, покорятли они более 
высокие частоты в будущем. В лю- 
бом случае Іпіеі вряд ли позволит им 
прыгнуть выше полутора гигагерц. 
Так что заменить Сеіегоп 1300 на 
что-то значительно более мощное 
будет почти невозможно. С другой 
стороны, эти процессоры живут толь- 
ко в новых материнских платах, по- 
этому их нельзя устанавливать на 
место древних Сеіегоп и Репт.іит III. 
В общем, Сеіегоп 1300 несовместим 
с апгрейдом. Зато платформы для 
него стабильны и проверены време- 
нем, ведь чипсет І815 выпус- 
кается уже не первый год. 

АІѴЮ ОІЖОМ 1200 



■ Іпіеі Сеіегоп 1300; РС133 50Р.АМ 

■ АІѴШ Ригс-п 1200 (12x100 МГц); РС2100 ОйВ 
В АІ\Ш Ригоп 1200 (12x100 МГц]; РС133 ЗйРАМ 
□ АМЭ Оигоп 1200 (9x133 МГц); РС2100 РОК. 

■ АМОАіЫоп 1000(7,5x133 МГц); РС2100 РОК 



Эффективная частота 
системной шины 


200 КГц 


Производственный процесс 


0, 18 мкм 


Системная шина 


ЕѴ-6 


Разъем 


5оскеТ А 


Кэш первого уровня 




(данные/инструкции) 


64/64 Кбайт 


Кэш второго уровня 64 Кбайт 


Расширенные наборы 




инструкций НИХ, 


ЗОНои! , 53Е 





Этот процессор несколько отличает- 
ся от популярных Оигоп, работающих 
на частотах ниже гигагерца. Напом- 
ним, что "классические" Оигоп (ядро 
ЗріШге) были получены из сокетных 
АТ.пІоп (ядро ТпипсІегЫгсІ) отрезанием 
192 килобайт кэша второго уровня. 
"Новые" Оигоп, живущие на частотах 
1 гигагерц и выше, построены на 
ядре Мог^ап. Созданы они по старо- 
му рецепту ("купированием" 192 ки- 
лобайт кэша второго уровня), прав- 
да, донором был не простой Аг.Ыоп, 
а Ат.пІоп ХР (ядро Раіотіпо). От роди- 
теля эти ЦП наследовали поддержку 
35Е, механизм предвыборки дан- 
ных, увеличенные ТІ.В (Тгапзіаііоп 
і-ооказісіе ВигТегз, буферы ассоциа- 
тивной трансляции адреса) и термо- 
диод, позволяющий точно измерять 
температуру ядра. Собственно, раз- 
ница между "старыми" и "новыми" 
Оигоп этим исчерпывается. Отметим 
также, что Оигоп 1200 могут жить в 
большинстве материнских плат с 
ЗоскеіА, правда, перед заселением 
стоит прошить свежий ВІОЗ, поддер- 
живающий эти ЦП. 

В отличие от Аіпіоп ХР, все Оигоп 
работают на 100-мегагерцовой сис- 
темной шине. Впрочем, известная 
болезнь Сеіегоп, задыхающихся от 
нехватки пропускной способности 
РЗВ, этим процессорам почти не гро- 
зит. Напомним, что данные по сис- 
темной шине ЕѴ-6 передаются дваж- 
ды за такт, поэтому ее эффективная 
частота вдвое выше физической. Тем 




126 



ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ 

4,5 



Таблица 1 




(Мбайт/с) 500 750 

не менее заниженная частота Р5В 
все же сдерживает производитель- 
ность Оигоп, ведь все популярные 
типы памяти (РС133 ЗОНАМ и 
РС2100 ООН) работают на 133 МГц. 
Платы на чипсетах ѴІА, конечно, мо- 
гут тактировать память и системную 
шину асинхронно, но это полумера. 

Несмотря на то что АІпІопХР упако- 
вываются в пластик, Оигоп до сих 
пор заселяют в немодные керами- 
ческие корпуса. Правда, любителям 
разгона это обстоятельство только 
на руку. Не секрет, что разблокиро- 
вать коэффициент умножения Аіпіоп 
ХР довольно трудно (перед тем как 
замыкать мосты 1.1, нужно запол- 
нить разрывающие их полости ка- 
ким-нибудь диэлектриком). У Оигоп 
таких проблем нет, и блокировка 
множителя у них легко снимается 
старым "карандашным" трюком (по- 
парным "зарисовыванием" контак- 
тов серии І1 тонким графитовым 
карандашом). 

Дабы уравнять шансы Оигоп и 
Сеіегоп, мытестировали процессоры 
АМО не только на современной плат- 
форме с РС2100 ООН, но и на "клас- 
сике" КТ133А вкупе с РС133 ЗОНАМ. 
Пара Оигоп + ООН была недосягае- 
ма для Сеіегоп. Лишь в Ьате (явно 
благоволящем процессорам ІпХеІ) и 
Сіапт.5 с оптимизацией под 53Е не- 
дорогой ЦП АМО уступил конкуренту. 
Зато стоило нам включить в Сіапт.5 
поддержку ЗОМоѵѵ! (опция 
атйЗйпоѵѵ), как Оигоп опять вырвал- 
ся в лидеры. В паре с РС133 ЗОНАМ 
процессор был довольно близок к 
Сеіегоп по производительности. 

Правда, по сравнению со "старич- 
ком" Ат.Ыоп 1000 новые Оигоп выг- 
лядели бледновато. Во всех играх 
пенсионер бодро обскакал молод- 
няк. Эигоп вырвался в лидеры лишь 
в "счетных" тестах І_ате и РІаБк за 
счет превосходства в тактовой час- 
тоте. На наш взгляд, в победе АТІлІоп 
"виноват" не столько объемный кэш 
второго уровня, сколько быстрая 
РЗВ (напомним, что АТ.пІоп 1000 ра- 
ботал на 133 МГц РЗВ). Чтобы дока- 
зать эту нехитрую мысль, мы прове- 
ли эксперимент по переселению 
Эигоп 1200 на 133-мегагерцовую 
системную шину, для чего уменьши- 
ли множитель процессора с 12 до 9, 
а Р5В заставили бегать на 133 МГц. 
В результате подопытный Оигоп при- 



Та блица 2 




жился на 133-мегагерцовой шине, 
продолжая работать на штатной ча- 
стоте 1,2 ГГц. Формально этот экспе- 
римент можно назвать разгоном, 
однако все компоненты продолжали 
работать на штатных частотах, и здо- 
ровью системы ничто не угрожало. 
Результат превзошел все ожидания: 
модифицированный Оигоп мощно 
рванул вперед, оставив позади всех 
конкурентов. Так что при выборе 
платы для этих ЦП стоит предпочесть 
"мамы", умеющие настраивать про- 
цессорный множитель. 

Итог. АМО Оигоп 1200 — недорогой 
и быстрый процессор с хорошими 
возможностями апгрейда. Жаль 
только, что АМО так и не защитила 
его ядро от сколов, поэтому не забы- 
вайте о предельной осторожности 
при установке кулера. 

СПАСИБО! 

Редакция Сате.ЕХЕ выражает ис- 
креннюю благодарность российским 
представительствам корпораций 
ІпіеІ (ѵѵѵѵ\ѵ.Іпт.еІ.ги) и АМО 



200 



(илѵу/.атй.ги), предоставившим про- 
цессоры для тестирования. 

Отдельное спасибо фирме "Пирит" 
(115-7101), любезно предоставив- 
шей тестовое оборудование. ^ 




Таблица 3 300 



500 
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оявление в моей собственности Р52-продукта 
ВаЮиг'а Саге: Эагк АІІіапсе (РА), как и случай с 
тожеигрой февральского номера ОеѵіІ Мау Сгу, 
связано с поучительной предысторией. 
Еще немногим более полугода назад ВПС отно- 
сился к консольным играм примерно так же, как 
I вы сейчас, и анонс спинномозгового гтск'п'зІазгі, 
[пугливо прячущегося за священным логотипом 
аігіиг'5 Сат.е", вызвал на челе вашего обозрева- 
I теля сложносочиненную гримасу, как если бы он об- 
[ наружил в своей утренней чашке вместо обычного 
1 двойного эспрессо гнусные желудевые помои. 

Май-2001, Лос-Анджелес, закрытый стенд Іпіегріау. 
1 Все внимание — на Тот, но периферийное зрение 
г фиксирует на соседних экранах РА: больше всего игра 
1 напоминает путешествие в далекое будущее, где 
[ ВІіггагд уже сделала трехмерную ОіаЫо. Спе- 
і цэффекты на половину экрана, зеркальный 
і шлем на голове главного героя, роскошная 
| вода (как потом выяснится, добрую четверть 
игры мы будем бегать по пояс в лужах — очень, 
в самом деле, красиво), толпы разнообразных 
монстров, побиваемых нами по уродливым го- 
ловам. Под воздействием СІоѵіп| Неаѵу Масе 
от противников грустно отделяются піі роіпіз, 
растворяясь в разреженном воздухе. 

Помню, я сказал тогда Скару: "Ну и где здесь 
ВС?! Как они смеют! Это же форменное ОІаЫо!" 
На что Скар ответил: "А ты что, разве никогда 
не мечтал о трехмерной ОіаЫо с ТАКИМИ эффек- 
тами отражений?" И немедленно выпил. 

В феврале-2002 компании Іпіегріау факти- 
чески не существует, о том, что игра Віаск Ые'з 
Тот когда-то планировалась к выходу, помнит 
с полдюжины красноглазых фриков, зато ОА 
живет, неплохо продается во всем мире, отбра- 
сывает чешуей разноцветные блики на стены 
и пытается выдрать Гогсе теейЬаск'ом йиаі 
Зпоск из моих рук. 

С первых же кадров становится понятно, что 
разработчики (а это неизвестная ПК-публике 
компания Зпоѵ/ЫіпсІ) поступили с лицензией до- 
вольно хитрым образом, "забыв", что ПК-итера- 
ции ВаІа!иг'з Оаіѳ живут по суровым правилам 
О&Э (крометого, с коробки и из меню игры ми- 
стическим образом исчез логотип "Рогёот.т.еп 
Реаітз"). В ОА всего три "национальности" 
(гном, эльф и человек), о классах речи нет со- 
всем, хотя подразумевается, что обязанно^ 



сти в трио распределены следующим образом: п'^п^ег, 
агсИег и та^е соответственно. Все это никоим образом 
не мешает вам, будучи гномом, не выпускать из рук лук 
до самых финальных титров. Пока Р&О-ортодоксы со сто- 
ном сползают без чувств на пол, заметим, что каждый 
персонаж волен носить любые доступные в игре дос- 
пехи, а о параметрах Агтог СІаэз и ТНАСО лучше во- 
обще сразу забыть. 

Единственное, что связывает ЭА с моно- 
тонно получающей "Наши выборы" 
ВаІдиг'з Саіе, — место действия. Одно- 
именный город вырвался из душных объя- 
тий заскорузлого Іпп'піт.у Епёіпе. На ночных 
улицах расцвели, отбрасывая непередава- 
емые тени, фонари. Подземелья обросли 
полигонами. Враги больше не падают вам 
под ноги скомканным спрайтом, а реалис- 
тично разлетаются в стороны, теряя конеч- 
ности и марая зеркальные (я еще не ска- 
зал, что ЗпоѵѵЫіпсі очень любит этот эф- 
фект?) полы КРОВИЩЕЙ. Выбор Іпіегріау 
неслучаен не будь ОА полноправным из- 
мерением ВаИиг'з Саіе (основные собы 
тия игры, между прочим, связаны со стран 
ными событиями, происходящими в Гиль 
дии воров), она была бы просто бойким 
красивым и разнообразным паск'п'зІазп. 

Вместо этого мы, владельцы Р52, получи- 
ли бойкий, красивый и разнообразный 
паск'п'5ІазЬ с хорошей родословной. 

(Хотя за прыжково-физкультурные пазлы, 
находящиеся под обложкой с надписью 
Ваідиг'5 Саіе, нужно, конечно, ссылать на 
урановые рудники. Справедливости ради, 
однако, заметим, что такого рода развле- 
чений в ОА немного.) 

Андрей ОМ. 




